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Смертельное 
и обнаженное: 
продолжение 
следует 

Привет ПэЖэ, привет все! 

Это письмо товарищу Фрагу, который при- 
творяется, что он из Сибири. Ты уж, ПэЖэ, дай 
ему за меня стволом шотгана по каске. Читал я 
тут его творчество, читал... и накопилась у меня 
критическая масса мыслей, которая стала искать 
выхода и нашла его в этом письме. Сначала вот о 
чем. Когда я читаю "обзор" компьютерной игры в 
автомобильном журнале, мне смешно. Ну не мо- 
гут там написать грамотно про игру. Не по их 
специальности это. Вот про автомобили пишут 
хорошо, профессионально - и тут к ним претен- 
зий нет. В оружейных журналах обзоров шутеров 
пока не встречал, видимо, еще не додумались. 

Зато в июльском номере .ЕХЕ я встретил про- 
сто шедевральное полотно в исполнении того са- 
мого Фрага об... оружии. Я не знаю, как там у 
автора в реальной жизни обстоят дела с шотгана- 
ми и гатлингами, но статья ему, мягко говоря, 
удалась не очень. Все-таки прежде всего надо ощу- 
щать ответственность перед аудиторией во время 
своего доклада. Теперь определенная часть читате- 



лей будет твердо уверена в том, что ППШ - ко- 
пия "Томми-гана", хотя, кроме внешнего сходства, 
аргументов, видимо, нет. "Томми" был сложной, 
дорогой и тяжелой машиной "для окончательных 
расчетов", а ППШ, насколько я помню, делали во 
время войны, и ни первое, ни второе, ни третье 
оружию пехоты того времени не подходило ни- 
как. Кстати, автомат Томпсона вроде как на воо- 
ружении никогда и не стоял. Ляпов много. Но не 
будем углубляться в вопрос - журнал все-таки иг- 
ровой... Можно было бы и скидку на это сделать, 
только раздражает, что человек, который до конца 
так еще и не понял разницы между пистолетом и 
револьвером (действительно, чего там - оба вроде 
пульками стреляют), пытается показать себя как 
ветеран, который уж точно знает, чем отличается 
.44 от .44 Ма§пит и всем советует все-же перейти 
на .40, ибо террористов можно будет захватывать 
живьем. Технические подробности образцов ору- 
жия взяты "от балды" - не у каждого "Узи" мага- 
зин на 64 патрона и скрострельность 1200 выстре- 
лов в минуту (которая, кстати, ничего на деле не 
значит, а важен темп стрельбы) и т.д. и т.п. 

В общем, к чему это я. Пусть уж каждый 
занимается своим делом - в оружейных журналах 
пишут про оружие, а в игровых - про игрушки. 
А та конкретная тема статьи, я считаю, была при- 
тянута за уши. Всем и так ясно, что в большин- 
стве игр (за исключением, возможно, сугубо спе- 
циальных - симуляторов спецподразделений и ана- 
логичных таковым) ТТХ образцов оружия не со- 
блюдаются. 

АІех 26 (аІех2{*@таіІ.ш). 

Здравствуйте! 

У меня есть небольшое замечание к содержа- 
нию статьи "Смертельное и обнаженное. Огне- 



стрельное оружие в РР5 ("Личное дело", #7'99). В 
увлекательный рассказ об оружии в шутерах от 
первого лица вкралась досадная неточность: "Том- 
ми-ган" не имеет никакого отношения к ППШ. 
Образцом для подражания послужил финский 
"Соуми", и результатом "слизывания" был ППД. 
Он обладал массой недостатков, и его решили улуч- 
шить. Результатом улучшения и стал ППШ, не 
имевший с ППД почти ничего общего, кроме 
внешнего вида. 
Вез! ге§агсІ5, 

Вангер (Ѵап§ег@таіІ.ги). 

Р. 5. Я с большим пиететом отношусь к 
российскому, советскому и снова российскому 
оружию. Подобные ляпы, несмотря на их не- 
значительность, вызывают у меня совершенно 
непропорциональную по своим размерам 
ярость. Хорошо, что в журнале я не нашел ад- 
реса самого "виновника торжества", потому что 
ему я написал бы совсем в других выражени- 
ях, а потом стыдился бы собственной горячно- 
сти, повод-то - тьфу.... 

Фраі Сибирский (/га$@$ате-ехе.ги): 
Хорошо... начнем по порядку, то есть с "Том- 
псонов". 

С начала 30-х годов пистолет-пулеметное дело 
получает необычайно бурное развитие, создано мно- 
го образцов пистолетов-пулеметов, внешне часто 
весьма несходных между собой, но в принципе 
своего устройства почти не отличавшихся друг от 
друга. В случае с "Томпсоном" и ППШ, равно как 
ППД-40, присутствует как чисто внешнее сходство 
(форма и расположение магазина), что, в принци- 
пе, маловажно, так и копирование отдельных осо- 
бенностей конструкции. 
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Модификации пистолета-пулемета Томпсона 
калибра .45 АКП (11,43 миллиметра) М1 и М1А1 
(в отличие от прежних версий этого п.-п.) имели 
СВОБОДНЫЙ затвор с рукояткой заряжания с 
правой стороны и отличались от предыдущих 
моделей (с полусвободным затвором и рукояткой 
заряжания на верхней поверхности затворной ко- 
робки) простотой изготовления и дешевизной (за 
счет отказа от дорогостоящего, хоть и высококаче- 
ственного исполнения всех деталей на металлоре- 
жущих станках). Именно М1 в самом начале вой- 
ны были поставлены по лендлизу в СССР. Кроме 
того, они СОСТОЯЛИ на вооружении в армии 
США. При этом надо отметить, что уже в версии 
"Томпсона" А1, появившейся в 1928 году, имел 
место эффективный компенсатор и тормоз отда- 
чи - специальный кожух выступает за пределы 
дульного среза ствола и имеет три выреза: два по 
бокам и один сверху. Вырывающиеся вслед за пулей 
пороховые газы толкают оружие не только вперед, 
в направлении, противоположном движению от- 
дачи, но и вниз, уменьшая рывок ствола. Плюс 
понижающий эффект реактивной силы - в верх- 
ней части кожуха есть вырез для выброса газов, а 
в нижней - нет. 

Именно такой компенсатор, только со ско- 
шенным дульным срезом, был реализован в пис- 
толете-пулемете Шпагина образца 1941-го года, 
равно как и свободный затвор и приемник, рас- 
считанный на дисковые магазины повышенной 
емкости (на 71 патрон вместо 35), в отличие от 
пистолета-пулемета Дягтерева, который многие 
склонны считать прямым прототипом ППШ (плюс 
еще, как и "Томпсон", деревянную ложу цевья, но 
это не суть важно). К этому времени в СССР вели 
активную разработку пистолетов-пулеметов Шпи- 
тальный и Шпагин, Дягтерев и Судаев. Последний 



и создал самый совершенный пистолет-пулемет 
второй мировой, сконструированный в 42-43 гг. 
на базе ППШ и ППД. Но созданный раньше, еще 
перед войной, в 34-м, ППД (тут говорят, что он 
"слизан" с финского "Соуми" (по всей вероятности, 




ТВ 1 ІШ 

автор письма имеет в виду полуавтомат $іюті КР/-31 
- см. на снимке)... Верим! Но! 1) Разработка Шпи- 
тального-Шпагина никак не являлась "улучшени- 
ем" ППШ и 2) ППД и ППШ имели МАССУ сход- 
ных черт) не получил широкого применения имен- 
но из-за отсутствия у автора опыта в изготовлении 
п.-п. и игнорирования свойственных им недостат- 
ков, главными из которых были ограничения по 
дальности и точности (именно из-за отсутствия ком- 
пенсатора), а также малая емкость неумело распо- 
ложенного дискового магазина. 

Думаю, все, с этой частью претензий мы 
разобрались. 

Насчет довольно-таки бессмысленного (это не- 
жно сказано) "револьверно-пистолетного" заявления 
уважаемого Аіех 2С могу заметить, что русское опре- 
деление "пистолет" НЕ ПРЕДУСМАТРИВАЕТ конст- 
руктивных особенностей оружия, так что разницу между 
приведенными автором письма терминами вооружен- 
ным глазом заметить невозможно ввиду отсутствия 
контекста. Кстати, как ни странно, и автоматические 
пистолеты, и револьверы стреляют ничем иным, как 
пульками - такими маленькими и свинцовыми штуч- 
ками. Также не вижу причин вдаваться в подробности 



устройства механизмов - единственного принципи- 
ального различия между пистолетами. Смотрите филь- 
мы с Клинтом Иствудом, дети мои! 

Что касается калибра 0.40 дюйма, искренне 
советую уважаемому Аіех 2С сыграть все-таки в 
Кб и попробовать захватить парочку гадов живь- 
ем. Острые ощущения гарантируются фирмой, в 
случае неудачи за уважаемым оставляется право 
требовать возврата денег. 

ТТХ... Если кому-то посчастливится найти в 
тексте "Огнестрельное оружие в РР5" (а равно как 
и в любом другом уже существующем печатном 
тексте) утверждение, что КАЖДЫЙ п.-п. "Узи" 
имеет магазин на 64 патрона и темп стрельбы 1200 
выстрелов в минуту, то автор статьи "Огнестрель- 
ное оружие в РР5" обязуется съесть без соли свой 
спецназовский шлем. Речь шла о магазинах - вни- 
мание, цитирую! - емкостью "40 - черточка - 64 
патрона", то есть предусматривались как минимум 
два варианта (хотя, безусловно, есть еще и 32, 25, 
20...). Кроме того, надо заметить, что величиной 
"выстрел/минуту" характеризуется во всех справоч- 
никах исключительно темп стрельбы и ничто бо- 
лее. Определение "темп стрельбы", безусловно, вхо- 
дит в "параметры скорострельности". Да, еще под- 
разумевались именно "современные "Узи", а имен- 
но мини-"Узи" и микро-"Узи", темп стрельбы ко- 
торых - ИМЕННО 1200 выстр./мин. 

Не могу, не смею отказать уважаемому Аіех 
2С в праве на свое собственное скромное (не со- 
мневаюсь!) мнение по поводу конкретной темы 
статьи, которая, смею заметить, отнюдь не заклю- 
чалась в полном и точном сопоставлении ТТХ ре- 
ально существующих образцов оружия с ТТХ об- 
разцов оружия игровых (хотя мысль, без сомне- 
ния, интересная, и, по моему скромному мнению, 
прямо-таки требующая дальнейшего развития). 
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носталыический словарв-справочник 



ѢМ стр.15-34 

Люди самых разных профессий, 
национальностей, вероисповеда- 
ний и, конечно, полов, обра- 
щаясь к НЮЧЕР(м)РУБНСС, 
получат необходимые сведения 
о современном .ЕХЕ и найдут 
в нем информацию по самым 
разным отраслям знаний. НЮ- 
ЧЕР(м)РУБНСС доносит до чи- 
тателей основы НАШИХ пред- 
ставлений об окружающей жур- 
нал, индустрию и авторов дей- 
ствительности, отражая жизнь 
простого и сложного любите- 
ля игр во всех ее проявлениях. 
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Сате.ЕХЕ: 50 Іззиез апсі 4.5 Уеагз І_аІег 

уои іпіпк уои геаііу кпоѵѵ аІІ аЬоиІ Сате.ЕХЕ, Ьу Ідог 
Ізироѵ & Со/Сотриіегга РиЫізпіпд Ноизе, те оісіезі апсі 
іпе опіу ргоТеззіопаІ сошриіег датез тадагіпе о! Виззіа 
апсі іпе ѵісіпііу? Еѵегу іззие іат-раскеа 1 ѵѵііп те Іаіезі Іігзі- 
ІпапсІ іпТогтаІіоп, ргеѵіеѵѵз апсі геѵіеѵѵз о! те ѵѵогіо"з поКезІ 
датез, ехсіизіѵе дате сіетоз, дате тизіс, апсі іпіегѵіеѵѵз 

ѵѵіт те ѵѵогісі'5 Ьезі дате сіеѵеіорегз. ѴѴіІІп ііз ргоѵеп апсі Ііте Іезіесі те тозі і пТІ иепііаі , геІіаЫе, апсі 
сопѵіпсіпд ехрегі оріпіоп о! датез апсі Иагсіѵѵаге, Сате.ЕХЕ сопііпиез ю Іеасі те Виззіап датіпд апсі 
сотриіег Іпагсіѵѵаге тагкеі ТИе опіу Виззіап тадагіпе ѵѵііп іпе тозі геТі песі Виззіап Іапдиаде. Ыоѵѵ, 
уои деі а сіпапсе ю Іеагп тоге аЬоиІ Сате.ЕХЕ. Топз о\ іпзісіе іпТогтаІіоп апа 1 Ьезі кері зесгеіз апа 1 
сИеаІ-сосІез геѵеаіеа 1 Тог Іпе Іігзі Ііте! (ѴѴе сап сіо іі опсе іп 50 іззиез, сап'1 ѵѵе?) Рапіазііс дгарпісз, 
попзюр геасііпд ехрегіепсе, зІаІе-оТ-ІИе-аг! ІеѵеІ сіезідп (ѵѵітгі а Теѵѵ позіаідіс зігокез), ипргесесіепіеа 1 
ргіпііпд диаіііу — аІІ іп а Іогт о! ап еазу-ю-геаа 1 , зтиппіпдіу ехргеззіѵе, згіоскіпдіу ргоѵосаііѵе, апсі 
азюпізпіпдіу Типпу сіісііопагу о! .ЕХЕ зрокеп, поп-зрокеп, апа 1 ипзреакаЫе іегтз, ісіеаз, ргоѵегЬз, 
апа 1 іаютаііс ехргеззіопз рег зесопсі. І_еагп поѵѵ ю ргопоипсе апа 1 изе тезе ѵѵогсіз іп теіг ргесізе 
теапіпд апа 1 ю іпе роіпт. Іпюпаііоп із аізо ітрогіапі Везі Виу! Оиг СИоісе! АпсІ уоигз, іоо! 

Асііоп 

Огіѵег, Ьу ВеТІесІіопз/СТ Іпіегасііѵе, ѵѵіт те ехсіизіѵе арреагапсе о! те сіето оп оиг Сй-ВОМ, із а 
тгііііпд спазіпд ехрегіепсе іпаі такез уои Ьеііеѵе таі Ігаіііс гиіез ѵѵеге іпѵепіеа 1 опіу ю Ье Ьгокеп Ьу 
уои. Тезі уоиг сігіѵіпд зкіііз апа 1 зее ѵѵпо ѵѵіІІ соте ю Ііпізп іп опе ріесе. 
Тпе іпіегпеі-сіето о! Могіуг, Ьу Мігаде Месііа, зпоѵѵз іпаі тіз сопігоѵегзіаі ііііе із ІиІІ о! асііоп ѵѵііп а 
ІеѵѵргеНу пісе кіскз. 

І_оокіпд аі Ѵепот сіето, Ьу С5С Сате ѴѴогІсі, а рготізіпд ІІкгаіпіап Іеат, ѵѵе зпоиіо 1 зіагі ргерагіпд 
оигзеіѵез Тог а Ьгеат іакіпд, пеаа 1 зріппіпд поп-зюр асііоп. 

Зпайоштап Ьу Ідиапа/Ассіаіт, із ап ехсеііепі зоііаіу Ьиііі рзуспо-зпооіег, тузіісаі апа 1 тгііііпд. 
Еѵегу спагасіег іпаі асдиігез ііз оѵѵп зпасіоѵѵ апа 1 Тееіз те дгоипа 1 ипаег піз Іееі шгпз іпю а Ьад о! Ьопез 
іпзіапіапеоизіу. Оиг Споісе! 

81га1еду 

Сіѵііігаііоп II: Тез* о* Тіте, Ьу МісгоРгозе/НазЬго, із те тозі сопзегѵаііѵе ѵегзіоп атопд Сіѵ 
зедиеіз іпаі арреагео 1 тіз уеаг. II уои аге поі аііегдіс Іо те ѵѵого 1 Сіѵ, до апеаа 1 апа 1 ріау тіз опе. Уои'П 
зиге Ііке ііз тиШтар апа 1 ітргоѵеа 1 АІ. 

Вгаѵепеагі, Ьу Веа 1 І_етоп Зіисііоз/Еісіоз, ргоѵез іпаі Іпе зит о! сотропепіз сіоез поі едиаі теіг 
зит. ЕзресіаІІу \\ уоиг пеаа 1 деіз зшск іп те роіудопаі сіоог о! те Ьоизе Ш папдз ир іп іпе аіг апа 1 уои 
зіагі ТогдеШпд аЬоиІ те дгеаі Атегісап асюг апа 1 те спагтіпд ѵоісе Ьепіпа 1 те зсепез ѵѵпеп уои 
аезрегаіеіу Ігу ю Ьгіпд іі аІІ сіоѵѵп Іо еапт. Тгиіу оѵегѵѵпеітіпд апа 1 Іапіазііс Іо зау те Іеазі Ог зпоиісі 
ѵѵе Ііпе ирюгзотетіпд еізе? 

Тпе Ті гзѣ о! Веа 1 Зюгт'з датез таі сігорреа 1 Тот С1апсу'з пате, Рогсе 21 , Ьу Вес 1 5югт Епіегіаіптепі, 
сіоезп'1 зеет ю сігор піз ргезепсе аі аІІ. II із а ѵегу зегіоиз ргосіисі тгіат орепз а пеѵѵ депге. М ѵѵеІІ 
сіопе. Оиг Споісе! 

Оиезіоіодіса 

ОізсѵѵогІсІ Иоіг, Ьу РегТесІ ЕпІегІаіптепІ/СТ Іпіегасііѵе, із иНегІу Типпу апа 1 епдадіпд. ТЫз сіеіесііѵе 
зіогу із ІиІІ о! Ьгаіп іѵѵізііпд риггіез апа 1 пііагіоиз сііаіодз. II уоиг тіпа 1 із зеі ир оп деш'пд ю те Ігит іп 
сіеіесііѵе зіогіез, уои ѵѵіІІ Іоѵе іі Іо Ііѵе іп Іпіз іпсатаііоп о! Теггу РгаІспеи'з Тапіазу ѵѵогісі . 
Ашеггопе, Ьу Сазіегтап/Місгоіаз, із а геѵеіаііоп Тог а пагаЧоге Ігаѵеіег. ѴѴпо сіагез Іо гезізі ап 
асіѵепіиге ѵѵпеп ѵѵііа 1 деезе іп те зіееіу зкіез саІІ оп уои Іо ІоІІоѵѵ тет і пто югдоНеп Іапсіз? Оиг 
СИоісе! 

РапЛога'з Вох, Ьу АІехеу РагЫіпоѵ & раіз @МісгозоЙ/МісгозоІІ, із ап ехсеііепі, Іпоидп зотеѵѵЬаІ 
ѵѵеігсі, ІооІ ю кіІІ те гіаІеТи I Ііте, ѵѵіт а ргодгеззіѵеіу дгоѵѵіпд сіезіге ю сіо іі оѵег апа 1 оѵег адаіп. Оиг 
СИоісе! 

ВРС 

Зузіет 8Иоск 2, Ьу I ггаііопаі Сатез/ЕІесІгопіс Агіз, ргоѵез іпаі іі із ап аЬзоІиІеІу ипсІопеаЫе сгеаііоп 
о! Ьитап тіпсі. Оиізіапсііпд, зіуіізп, аІтозрЬегіс. ТЫз зеазоп, геаі теп ріау 552 оп Нага 1 . Оиг Споісе! 
ѴѴапі іо Іеагп іпе гесіре о! сіопе такіпд, ігу Оагкзіопе, Ьу ОеІрЫпе 5о!іѵѵаге/Сатегіпд о! йеѵеіорегз: 
таке а 90% зоіиііоп о\ йіаЫо апа 1 асісі а Теѵѵ папсіу Теаіигез. ОгіпкаЫе Ьиі поі тоѵіпд. 

Зітиіаіогз 

МіС АІІеу, Ьу Воѵѵап/Етріге Іпіегастіѵе, із поі Тог ІгезЬтеп, іі із а геаі пагсісоге зіт Тог Іпозе ѵѵпо сап 
арргесіаіе геаіізт апа 1 аіг сотЬаІ Оиг СИоісе! 

РІу!, Ьу ТегтіпаІ Веаіііу/Сатегіпд о! йеѵеіорегз, оТТегз ипргесесіепіесі геаіізт апа 1 тагѵеіоиз дгарпісз. 
Тпе зкіез аге ЬеаитіТиІ апа 1 ТгіепсІ Іу . Оиг Споісе! 

Роіудоп 

Тпе есііюгіаі сіеаіз ѵѵііп те Ьедіппіпд зіадез о\ сіеѵеіортепі. ѴѴпаІ сі ісі іі Іаке Іо ргодгат а сотриіег 
дате іп Виззіа 10 уеагз адо? Наз апутіпд сЬапдео 1 зіпсе теп? 

ВиіІШпд те Тоипсіаііоп Тог сіеѵеіоріпд ВІаск & ѴѴпіІе: апотег рогііоп о! Тпе 1НХ Рііез Ьу Зіеѵе 
^скзоп 

ѴѴЬаІ ѵѵепі гідЫ апа 1 ѵѵпаі ѵѵепі ѵѵгопд Тог Ьедасу оі ІИе РаІІеп сіеѵеіорегз? Ап аиюрзу Ьу ВапіеІ 
Магсоих 
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Стоило в прошлом номере .ЕХЕ по- 
сетовать, что Полностью Трехмер- 
ный поджанр скончался в ужасных 
судорогах, как анонсы все новых и 
новых творений пошли со скорост- 
рельностью Фрагова именного 
ППШ замысловатой модели. 

Вот и сейчас. Я был свято уве- 
рен, что дальше ЧерныхОвец и кур- 
сора-птеродактиля (см. Тапкіісз, 
УЧУ за апрель) девелоперский ма- 
разм в принципе зайти не спосо- 
бен. Ах, какая наивность! Зііісоп 
Огеатз, до этого баловавшаяся 
только глубоко нам чуждыми симу- 
ляторами футбола, решилась-таки 
отметиться и в РТЗ-жанре. В ре- 
зультате в ѴѴагтопкеуз нам при- 
дет пора взять на себя командова- 
ние племенем воинственных высо- 
котехнологичных макак, а против- 
никами, судя по всему, будут какие- 
то навозные жуки (официальной 
информации на этот счет пока нет, 
но на некоторых скриншотах жуки 
явственно заметны). Впрочем, ав- 
торы тонко намекают, что война у 
нас будет гражданская — с сосед- 
ней народностью гнусных гамадри- 
лов, например. Вообще же проти- 
воборствующих сторон будет три. 
Вот что делает футбол с людьми! 

Кроме футбола, во всем вино- 




вата ненавистная политкоррект- 
ность, комрадес. Если уж РТ5 не- 
возможно сделать без пожаров, 
взрывов и потерь в живой силе, то 
давайте начиним ее вместо нор- 
мальных хомосапиенсов какими- 
нибудь роботами, дрессированны- 
ми обезьянками или плюшевыми 
виннипухами.Тьфу. 

Но — красиво. Особенно хоро- 
ши летающие агрегаты и лазерные 
целеуказатели (или это собственно 
выстрелы?), взрывы выглядят умо- 
помрачительно — я прямо вижу, 
как через год-полтора грустные 
обитатели асііоп-департамента ве- 
реницами поплетутся к нам с ОМХ 
хоть одним глазком взглянуть на 
ПО-НАСТОЯЩЕМУ красивые игры, 
а то и, если повезет, пять минут по- 
держаться за боевую мышку... 
Впрочем, продолжим. 

Бесстыдные цифры, которыми 
авторы кидаются направо и нале- 
во, мы приводить не будем, дабы 
не нервировать впечатлительных 
читателей. Однако же намекнем, 
что одиночных миссий будет 60 
штук, а средняя карта будет содер- 
жать 10 квадратных километров 
ЬэтИе^гоипсГа. Юнитов анонсиро- 
вано около 200 наименований. 
Уже страшно. Если учесть еще, что 
в игре будут бок о бок шествовать 
воксели (ландшафт) и полигоны 
(все прочее), а воксели, как вы зна- 
ете, совершенно демонстративно 
не признают никаких акселерато- 
ров, то картинка получится груст- 
ной. Новый процессор, мощная 
видеокарта, много памяти, широ- 
коэкранный монитор, продолжаем 
загибать пальцы... Даты выхода, 
впрочем, пока нет. 

Вида "из глаз" не предвидится. 
И на том спасибо. 

Андрей Ом 



Паранойя 



секретный агент на тропе воины 
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Игру, которую я жду с того дня, как 
сел за компьютер (а было это... 
очень давно), еще не начали де- 
лать. Чтобы было красиво и умно, 
приятно, захватывающе и доступ- 
но, программистам придется рас- 
сечь мою драгоценную (и един- 
ственную!) черепушку, чтобы тща- 
тельно исследовать содержимое. 
А затем неизбежно прийти к сле- 
дующему выводу: теперь мы зна- 
ем, во что он хотел поиграть, но 
делать проект не имеет смысла. 
Пациент мертв. 

Приходится довольствоваться 
теми смешными поделками, кото- 
рые предлагают. Вот, например, 
Оеиз Ех. Типичнейший образчик 
ролевой игры в современном ее 
понимании. Зсі-Ті, правитель- 
ственные заговоры, мрачное бу- 
дущее, Малдер и Скалли, ВІасІе 
Риппег, нанотехнология, "дви- 
жок" ІІпгеаІ, тонны рекламной 
шумихи, "оиі ѵѵпеп геасіу". 

СУМЕРЕЧНАЯ ЗОНА 

Лично я никогда не сомневался, 
что в будущем будет только хуже. 
Поэтому позвольте не без изве- 
стного удовлетворения заме- 
тить: со мной согласны многие 



одаренные люди современнос- 
ти. Вроде человека по имени 
Уоррен Спектор (ѴѴаггеп 
Зресіог), взявшего на себя сме- 
лость потренировать молодое 
поколение в способах выжива- 
ния в мрачном грядущем. Проект 
Оеиз Ех не стесняется использо- 
вать уже закаленные финансо- 
вым успехом приемы — атмос- 
феру "Бегущего по лезвию брит- 
вы", ненавязчивую, приятную 
шизофрению "Секретных мате- 
риалов". Глядь в окно монитора, 
а там извечно ночной (другого 



нуту захватить/разрушить/мути- 
ровать/раздеть-обуть/распи- 
лить на мелкие части-сувениры 
нашу родную планету. Напомина- 
ет хорошую мешанину из голли- 
вудских боевиков. Что, кстати, ни- 
чуть не удивляет — ведь Уоррен 
Спектор провел немало времени 
в застенках "фабрики грез". 

ЧИСТО ПОЛОЖИТЕЛЬНЫЕ 
ЭМОЦИИ 

Нравится название "Оеиз Ех". 
Серьезно! Звучно, немного с 
претензией. Идея секретного 




времени суток в будущем не 
предвидится) ультратехнологич- 
ный мегаполис на многие сотни 
километров, скитающиеся по 
улицам торчки с имплантатами 
вместо важных частей тела, про- 
дажные власти, манипулирую- 
щие людьми, как марионетками, 
и планирующие с минуты на ми- 




агента на тропе воины со всем 
миром не нова, но ее вытаски- 
вает сюжетный зигзаге нанотех- 
нологией. Вкратце завязка Оеиз 
Ех выглядит следующим обра- 
зом: на дворе 2052 год, плане- 
та Земля. Никаких инопланетян, 
армагеддонов, сверхмощных 
корпораций или сумасшедших 
компьютеров — это хорошо. Вы 
взваливаете на себя ответ- 
ственность за жизнь секретного 
агента антитеррористической 
организации под эгидой ООН. 
Данный индивидуум особо це- 
нен тем, что в его организме на- 
ходятся мельчайшие механичес- 
кие частицы, способные во мно- 
го раз усилить практически лю- 
бые физические способности 
героя. Что приятно, наш подо- 
печный является одним из пер- 
вых носителей революционной 
технологии. До этого практико- 
вались лишь механические им- 
плантаты — отсюда море калек 



или существ, очень отдаленно 
напоминающих человека. 

Иначе говоря, вы изначально 
на голову круче окружающих вас 
ЫРС. Замечательное решение с 
точки зрения психологии, но со- 
вершенно нестандартное для 
традиционной организации гей- 
мплея. Здесь наступает пора 
рассказать о некоторых инте- 
ресных ролевых деталях Оеиз Ех. 



углубляться. Быть может, удаст- 
ся их допросить чуть позже? 

И ЯД СОМНЕНИЯ 

А вопросы действительно есть. 
Например, разработчики Оеиз Ех 
заявляют, что схема построения 
игры помиссионная, но игрок 
даже и не заметит мутации одно- 
го задания в другое. Как минимум 
нестандартно. Вот еще: по сюжету 




Чтобы пользователь, увидевший 
сильный полигональный "дви- 
жок" ІІпгеаІ, вид от первого или 
третьего лица, не подумал, что 
перед ним очередной шутер, ав- 
торы снабдили персонаж рядом 
замечательных меню, описыва- 
ющих всевозможные РПГ-каче- 
ства. Так, у героя есть 
ехрегіепсе, 13 различных уме- 
ний и ряд совершенно волшеб- 
ных приемов, обеспечиваемых 
наноимплантатами. Опыт завое- 
вывается необычно — на квес- 
товый манер. Очки присваива- 
ются не за повторяющееся вы- 
полнение каких-то действий, а 
за достижение той или иной 
цели. Любыми путями! Инфор- 
мацию всегда можно раздобыть 
либо умелой дипломатией, либо 
силой. Дверь можно вышибить, 
взорвать, подобрать отмычку 
или просто уговорить обитателя 
сдаться. Так или иначе, но очки 
торжественно преподносятся 
игроку лишь по факту добычи 
информации или открытия две- 
ри — и ни секундой раньше. 
Очень любопытно узнать, будут 
ли появившиеся очки распреде- 
ляться вручную самим игроком 
(как в мда & Ма^іс) или авто- 
матически увеличивать зкіІІ в 
той области, которая и привела 
к блестящему выполнению час- 
ти задания. Авторы отмалчива- 
^ и в детали предпочитают не 



суперагент случайно натыкается 
на след, приводящий его к некоей 
могущественной правительствен- 
ной организации, которая как раз 
и несет ответственность за все бе- 
зобразия и заговоры в Оеиз Ех. В 
числе плохишей оказывается 
часть начальников известной 
нам антитеррористической орга- 
низации. Так почему бы сразу не 
убить любопытного сыщика с по- 
мощью тех самых микроскопичес- 
ких искусственных организмов в 
его крови? Как организовать за- 
явленный сетевой режим в игре, 
где полно скриптовых сцен? Как 
осуществляются диалоги между 
героем и ЫРС? Насколько нели- 
нейной может быть изначально 
помиссионная игра? 

Вопросов больше, чем отве- 
тов. Задумка очень интересна, 
очень хочется посмотреть на 
Нью-Йорк, Париж, Гонконг, Ва- 
шингтон в исполнении 2052 года, 
но сможет ли ЮМ Зіогпп действи- 
тельно выполнить все свои обе- 
щания? До сих пор эта команда 
щедрой рукой релизила лишь 
помпезные заявления — и не 
более того. Оеиз Ех выглядит кра- 
сивым проектом, стоящим ожи- 
дания, но будет ли он действи- 
тельно играбельным? Читайте 
подробности об этой зсі-ті РРС в 
следующих номерах Сапле.ЕХЕ. 

Александр Вершинин 



Наш дом 



тюрьма 



ТРОЛЛИ И ОРКИ ТРЕБУЮТ РАВНЫХ ПРАВ С ЧЕЛОВЕКОМ 



СОТНЮ 



Рігапііа Вуіез 
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Оговорюсь сразу. Просьба не про- 
водить никакихлогических парал- 
лелей с весьма известным в на- 
шей стране политическим движе- 
нием. В том месте, куда мы можем 
попасть по милости Рігаппа Вуіез, 
вообще нет политиков. Их сразу 
съедают. Все верно, .ЕХЕ опять 
возвращается к любимой ново- 
стной теме, немецкой РРС/ 
асіѵепіиге СоІЫс. Стоит нашим 
немецким друзьям выпустить на 
волю хоть немного информации, 
как мы уже кружим над точкой 
выброса. Напомним краткое со- 
держание предыдущих серий. 

0ВГ5 ПЛЮС ОІЛСАВТ 

Честный и беспристрастный суд 
неведомого сказочного королев- 
ства осуждает вас на вечное из- 
гнание и каторжный труд. Всех 
неугодных здесь принято бросать 
в большой магический портал, 
выходное отверстие которого 
расположено глубоко в шахтах 
неведомой планеты. Вы здесь не 
первый, и быстро обнаруживае- 
те, что оказались в очень забав- 
ном сообществе — в мире пре- 
ступников. Кроме того, бок о бок 
с людьми (ну, в сопредельных пе- 
щерах) обитают гоблины, орки, 
тролли и прочие лучшие предста- 
вители американского сказочно- 
го фольклора. 

Что обещали ранее? Помимо 
навороченного полигонального 
"движка" и вида от третьего лица 
(как ты возмужала, Ларочка!) не- 
мецкие РРС-деятели заикались о 
некоем сложном механизме вза- 
имоотношений между игроком и 
окружающими его ЫРС. Якобы су- 
ществуют враждующие бандитс- 
кие группировки и личностное от- 
ношение каждого конкретного 
ЫРС к вашей персоне. Враги будут 



взламывать двери и пытаться за- 
рубить вас во сне, а союзники ста- 
нут ходить за своим господином по 
пятам и подражать во всем: вы 
атакуете — и они атакуют, вы ис- 
пользуете зіеаііп зкіІІ — и они пы- 
таются. Получается достаточно ин- 
тересная смесь Оіе ЬуіпеЗѵѵогсІ (в 
Ооіпіс очень навороченная систе- 
ма боя в реальном времени) и ка- 
кого-нибудь Оиісазі с его хитроум- 
ными мирами. 

ПО КРУПИЦАМ 

Касательно новых посулов. Авто- 
ры наконец решили поведать 
миру о существовании несколь- 
ких классов персонажей. Вы смо- 



берут под свой контроль несколь- 
ких врагов и заставляют их драть- 
ся друг с другом. Страшная вещь, 
это серое вещество. 

Рігаппа Вуіез делится и мири- 
адами мелких забавных мелочей. 
Так, любое оружие в руке против- 
ника или кольчуга на его немы- 
том теле будет оставаться на его 
же хладном трупе. То же касает- 





жете выбрать профессию под 
стать своим привычкам. ѴѴаггіог 
сможет использовать практичес- 
ки любое существующее в игре 
оружие, будь то меч, топор, була- 
ва или шест. Его грубая сила по- 
зволит выламывать двери и рас- 
калывать пополам сундуки, не 
беспокоясь о поисках ключа. Вто- 
рой вариант, Аззазіп, будет рас- 
полагать целым рядом чисто во- 
ровских приемов: зіеаііп, ріск 
Іоск, ЬаскзіаЬ. Гильдия магов во- 
обще делится на три обширных 
класса. Ма^ез бывают двух оттен- 
ков, белые и серые. Первые 
п ред поч ита ют зубод робител ьн ые 
заклинания, а вторые заботятся 
как об атакующих, так и о защит- 
ных зреІГах. Говорят, маги смогут 
превращаться в различных жи- 
вотных и использовать их уни- 
кальные качества. Кто обратит 
внимание на большую муху, пол- 
зущую по потолку? А между тем 
— это вы, прикольный маг, под- 
слушиваете чужие разговоры. 
Впрочем, третий вид волшебни- 
ков, Рзіопісз, тоже умеют обра- 
щаться с публикой. Они просто 



ся и вас. Смерть в Соіпіс не явля- 
ется фатальной, вы лишь пере- 
рождаетесь на особом алтаре, а 
все ваши пожитки останутся с 
предыдущим телом. Будем наде- 
яться, что враги не смогут ІооІ'ить 
трупы, ведь им разрешено подби- 
рать и ронять оружие во время 
драки. Многиетипы противников 
будут иметь собственные уни- 
кальные атаки-скрипты. Так, 
тролль будет стараться захватить 
вас рукой и откусить вашу без- 
дарную голову. Меч остался в ру- 
ках? Ткните прямо в глупую физи- 
ономию гиганта — от удивления 
и боли он отпустит вас. Нет меча? 
Перерождаемся на алтаре, бе- 
жим выручать пожитки. Почти что 
Еѵегдиезі — спасает лишь нали- 
чие заѵе ^агле'ов. 

Наши немецкие друзья (нихт 
ферштэйн, фольксваген!) не 
очень торопятся с релизом. Пока 
что они обещают выпустить 
Соіпіс в начале 2000 года, пред- 
варив релиз играбельной демо- 
версией. 

Александр Вершинин 



Правильный 



шутер 



СЕКТОИДЫ НАЧИНАЮТ И ОПЯТЬ ПРОИГРЫВАЮТ 



Х-СОМ: АШАМСЕ 
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Не люблю фанатизм. Нет ничего 
тупее и ущербнее фанатизма. 
Ненавижу фанатизм во всех его 
проявлениях, если только... речь 
не идет об Х-СОМ. Это совсем дру- 
гое. Быть поклонником Х-СОМ 
очень приятно. Во-первых, 
объекттвоего увлечения никто не 
может осмеять — ты окружен 
плотным кольцом таких же фана- 
тов, а редкие индивидуумы, не 
врубившиеся в игру, отступают в 
почтительном и бессильном не- 
понимании. Во-вторых, почита- 
тель Х-СОМ имеет стабильное бу- 
дущее. В начале 2000 года нас 
ждет Х-СОМ 5. В конце - Х-СОМ 
6. В жизни фаната Х-СОМ всегда 
есть цель и смысл. 

А то, что Х-СОМ: АІІіапсе со- 
всем не похож (только на первый, 
на первый взгляд, товарищи) на 
своих отцов и дедов, так это со- 
всем не важно. Я готов рецензи- 
ровать пазл-квест "Х-СОМ: Уга- 
дайка", отгадывать "Х-СОМ: Крос- 
сворд" и даже писать солюшен по 
"Х-СОМ: Колобки". А уж сыграть 
в асііоп/зігаіеёу по мотивам лю- 
бимой игры, да еще и на "движ- 
ке" так и нераспробованного 
ІІпгеаІ — с огромным удоволь- 



ствием. Несколько номеров тому 
назад .ЕХЕ уже рассказывал о 
деталях будущей игры. За про- 
шедшее время произошли две 
вещи: хорошая и плохая. Х-СОМ 
5, скорее всего, не выйдет в этом 
году. Это плохо. Главный дизай- 
нер Х-СОМ: Сепезіз (об этой игре 
мы писали в "Личном деле" 7-го 
номера) взял под свое "крыло" 
АІІіапсе и следит за тем, чтобы не 
в меру активный отпрыск рода 
соответствовал всем стандартам 
Х-СОМ. Это значит, что знамени- 
тая атмосфера игры не будет раз- 
рушена, и это хорошая новость. 
Очень хорошая. 

КАК ВСЕ НАЧИНА... 

Они нашли этот портал случай- 
но, просто раскапывая обгоре- 
лый мусор на останках инопла- 
нетной базы на Марсе. 2062 
год, 12 лет спустя после вели- 
кого изгнания Чужих из-под 
воды и за пять лет до начала 
космических сражений в X- 
СОМ: Іпіегсеріог. 25 агентов, 
вместе с крейсером класса 
Раііоп в один момент оказались 
на расстоянии 60 световых лет 
от Земли и немногим ближе от 
Марса, прямо на линии фронта 
в войне сектоидов и асцидиан- 
цев. Сектоиды, ясное дело, име- 
ют на людей зуб чрезвычайных 
размеров, а вот асцидианцы 
готовы помочь с возвращени- 
ем... но чуть позже, после побе- 




ды над настырными головасти- 
ками. Вот и весь "Альянс". 13 
огромных миссий, и мы дома. 

Не плачьте, поклонники похо- 
довых стратегий. Крейсер класса 
Раііоп оборудован по последне- 
му слову техники и содержит в 
своих недрах научную лаборато- 
рию, зал для тренировок, огром- 
ІІЕ 1 НЕ 



корабля сектоидов, чтобы ска- 
чать важные данные; посещаем 
астероиды в поисках похищенно- 
го пилота; высаживаемся на пла- 
нету Сектус, имея целью прихлоп- 
нуть важного сектоида и выре- 
зать из его черепа необходимый 
для народного хозяйства чип. 

Выбирая агентов, мы ориен- 
тируемся по их характеристи- 
кам: силе, здоровью, меткости, 
выносливости, подвижности, 
морали, пси-силе и различным 
умениям. Когда взвод сформи- 
рован, начинается процесс об- 
ряжания. Взгляните на картин- 
ку — экран не слишком отлича- 
ется от того, что мы видели в 
предыдущих играх. Две руки, 




ный склад оружия, боеприпасов 
и одежды, ремонтные мастерские 
и многое другое. Специально для 
того, чтобы ребятам постарше 
было не скучно между миссиями. 
Именно там, между ними, и слу- 
чится нечто очень важное — мы 
будем тренировать свободных от 
поручений агентов физически и 
ментально, изучать добытые на 
поле боя трофеи, чинить по- 
врежденное в боях оборудова- 
ние и... какое счастье, самолич- 
но облачать агентов перед вы- 
ходом на работу. 

МЫ НЕ ОДНИ 

Совершенно точно, одиночные 
миссии в АІІіапсе можно пересчи- 
тать по пальцам. Как правило, 
"мы" идем на дело в компании. 
Иногда по двое, иногда по четве- 
ро, но никогда — большим чис- 
лом. Игра продолжается, пока на 
борту крейсера остается в живых 
хотя бы один человек, однако 
разработчики не рекомендуют 
терять людей. Задания миссий 
весьма разнообразны: мы нано- 
сим визит на борт космического 



карманы, огромный рюкзак и 
куча всевозможных штуковин, 
чтобы все это забить. Авторы 
обещают более десяти принци- 
пиально различных типов ору- 
жия, начиная с пистолета и за- 
канчивая госкеі Іаипспег'ом, 
никак не меньше пяти скафан- 
дров (антиграв — будет!) и мас- 
су аксессуаров. Покончив с 
процессом, нажимаем кнопку 
"старт", и... модернизирован- 
ный движок ІІпгеаІ начинает 
работать на полную мощность. 

В ОТРЫВЕ 

Оставшиеся в живых очевидцы 
утверждают, что ЭТО выглядит 
красиво. Впрочем, все мы знаем, 
что такое ІІпгеаІ, верно? Охлаж- 
дающая жидкость тонкой струй- 
кой пара покидает нагретую по- 
верхность лазерной винтовки... 
Терминалы чужих компьютеров 
перемигиваются сотнями ни о 
чем не говорящих нам индикато- 
ров... Атмосферу дополняет музы- 
ка. Нет, это не N і N и не Реаг 
Расіогу. Это тот самый роскошный 
аплЫепІ, что преследовал нас по 



углам на протяжении всей ІІРО: 
Епету ІМпоѵѵп... 

Как организовано "общение" 
с подчиненными? Очень просто 
— агенты "по умолчанию" следу- 
ют за вами на определенном уда- 
лении, однако способны прини- 
мать собственные и не слишком 
тупые решения. К примеру, в пер- 
вой миссии на корабле сектоидов 
напарник сам подбегает к терми- 
налу и начинает скачивать дан- 
ные. И люди, и сектоиды, управ- 
ляемые АІ, по заверениям разра- 
ботчиков, будут вести себя до- 
вольно самостоятельно — пере- 
мещаться на лифтах, искать укры- 
тие в случае внезапной атаки и 
вообще вести себя адекватно 
происходящему на поле боя. 

Если мы хотим добиться от 
агента выполнения определенно- 
го задания, то просто выделяем 
его (с клавиатуры, например) и 
отдаем приказ. На данном этапе 
разработки вариантов немного: 
охранять зону, следовать за лиде- 
ром, стрелять по всему, что дви- 




жется, или не стрелять вовсе. В 
будущем появится более сложная 
система управления бойцами: их 
путь можно будет задать на спе- 
циальной двухмерной карте, как 
в РаіпЬоѵѵ 5іх. Продюсер АІІіапсе 
рассказывает также об экспери- 
ментах с навигационной 30-сис- 
темой: игрок указывает точку на- 
значения прямо на игровом экра- 
не, разумеется, в пределах соб- 
ственной видимости. Но такая 
система (а у нее есть не только 
плюсы, но и минусы, верно?) мо- 
жет не дожить до релиза. 

За поведением подчиненных 
можно наблюдать через амбра- 
зуры-окошечки, расположенные 
в верхней части экрана. По умол- 
чанию они демонстрируют карту 
местности, однако специальная 
клавиша включает видеокамеру, 
установленную на скафандре 
агента, и мы начинаем следить за 
происходящим его "глазами". 
Есть и еще один способ: исполь- 
зуя пси-силу, захватить контроль 
над агентом и некоторое время 
управлять им. Как долго, зависит 
от ваших псионических способно- 



стей. Зачем это нужно? Хотя бы 
для того, чтобы вытаскивать опо- 
лоумевших новичков из опасной 
зоны. Опыт агенты набирают со 
временем, и после каждой мис- 
сии нас ждет подробный "разбор 
полетов" с вручением наград, 
званий и ценных подарков. 




Кстати, в миссию вместо чело- 
века можно взять и робота. К 
примеру, летающую камеру-раз- 
ведчика, способную переме- 
щаться по вентиляционным шах- 
там. Штука, вне сомнения, полез- 
ная, но не забывайте — на одно- 
го человека с камерой в коман- 
де будет меньше. 

ДЕЛО ЗА МАЛЫМ 

Вряд ли стоит рассчитывать на 
сильный "тактический" элемент 
в АІІіапсе. Впрочем, это не са- 
мое главное — через год мы 
будем завалены всевозможны- 
ми асііоп/зігаіе^у по мотивам 
Р6 и Нісісіеп & Оап^егоиз. Дело 
в другом. Хочется, чтобы 
АІІіапсе стал "правильным" 30- 
шутером — в меру реалистич- 
ным и обязательно "ролевым". 
В играх подобного рода мы 
обычно выступаем в роли су- 
пергероя, в одиночку противо- 
стоящего ордам недружелюбно 
настроенных существ. Здесь же 
мы не одни, и груз ответствен- 
ности становится меньше. В 
АІІіапсе мы проходим миссии в 
компании товарищей, которые 
готовы прислушиваться к на- 
шим приказам, но и сами спо- 



собны постоять за себя и по- 
мочь в трудную минуту. 

И самое главное — игра обре- 
тает целостность. Боеприпасы не 
берутся из воздуха, они хранятся 
на складах крейсера или изготав- 
ливаются в его мастерских. Об 
этом придется помнить, поливая 
очередями очередную летучую 
тварь. На корабле всего 25 чело- 
век — ученых, инженеров, спец- 
назовцев. Кого вы возьмете в 
следующую миссию — калечного 
рейнджера или здорового учено- 
го, который в данный момент 
бьется на решением очередной 
подсунутой Чужими загадки? Ра- 
неный будет действовать менее 
эффективно, зато яйцеголовый 
может открыть нечто очень важ- 
ное и здорово продвинуть нас на 
пути к цели. Стоит ли рисковать и 
лезть с потрепанной командой в 
неисследованный регион только 
ради призрачной надежды отко- 
пать там что-нибудь новое для 
ученых? На эти вопросы нам при- 
дется отвечать постоянно, и пусть 
миссий всего 13 — уверен, нас 
ждет интересное приключение. 

Игра все еще очень далека от 
завершения, но мы не хотим то- 
ропить разработчиков. Быст- 
ренько слепить шутер "по моти- 
вам Х-СОМ" на готовом "движке" 
— дело не слишком хитрое. Со- 
здать достойную игру из серии X- 
СОМ и вернуть лейблу устойчи- 
вые позиции, слегка пошатнув- 
шиеся после откровенно слабого 
Іпіегсеріог, — это серьезная за- 
дача. Пусть мы увидим АІІіапсе 
лишь в 2000-м. Времени как раз 
хватит, чтобы определиться с вы- 
бором нового 30-акселератора. 
Настоящий фанат Х-СОМ должен 
встретить игру во всеоружии. 

/ЗВ Олег Хажинский 
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Спокойно! Все не так страшно, 
как вы успели подумать. Просто 
Ѵегапі, создатели Краснознамен- 
ной Еѵегдиезі им. А.Вершинина, 
готовят нечто совсем нешуточное 

— глобальную онлайновую 30 
РТ5 по имени Зоѵегеібп с воз- 
можностью метнуть в неугодных 
сюрприз в несколько мегатонн 
или применить химическое ору- 
жие, а то и просто устроить эта- 
кую миротворческую операцию с 
ковровыми бомбардировками и 
горами трупов. 

В лучших традициях реклам- 
ныхлистовок типа "Кто заплатит 
двойную цену, одну порцию по- 
лучит бесплатно", нам обещают 
некий чудовищный микс из на- 
стольных симуляторов диплома- 
тии, классической СіѵіІ ігаііоп II и 
С&С. Все в трехмерной графике, 
с военной техникой, приближен- 
ной к реальной (но исторической 
достоверности не будет, не пу- 
гайтесь и не надейтесь), и воз- 
можностью участия от 4 до 500 
человек в одной игре. Никакой 
ненаучной фантастики с земно- 
водными алиенами и планетами 
кислотных расцветок не ждите 

— все будет весьма похоже на 



эту, нашу, реальность. Вращае- 
мый глобус в качестве стратеги- 
ческого вида странным образом 
задевает ностальгические стру- 
ны— ну как же, Х-СОМ... Но вер- 
немся на землю: удовольствие 
будет э кс кл юз и в н ы м дл я сл ужб ы 
ѵѵѵѵѵѵ.зіаііоп.зопу.сот и будет 
стоить денег. Каких — пока не- 
ясно, авторы об этом молчат, 
потупив взоры. 

Утверждается, что игрище не 
будет развлечением ради само- 
го процесса, как в 110, и каждая 
начатая игра будет иметь финал 
— всеобщее благоденствие, до- 
стигнутое дипломатическим пу- 
тем (вы в это верите, только че- 
стно?), глобальная ядерная ката- 
строфа и прочие не менее занят- 
ные концовки будут иметь мес- 
то. Также запланировано разве- 
систое дерево технологий и, что 
интереснее, специальный рынок 
исследований, где можно будет 
выгодно обменять лишнюю ней- 
тронную бомбу на чертежи воон 
того симпатичного авианосца. С 
доплатой. Авторы, конечно, го- 
ворят, что будет и множество 
мирных изобретений. Ну-ну. 

Дипломатию собираются сде- 
лать одним из основных элемен- 
тов. Без заключения пактов и 
договоренностей (и последую- 
щего их вероломного расторже- 
ния) дело не обойдется. Этим 
способом создатели собираются 
решить вечную проблему много- 
пользовательских РТ$ — стоит 
кому-нибудь из участников запо- 



лучить очередной дисконнект 
(как вы понимаете, для родных 
телефонных линий это — раз 
плюнуть), как враги тут же дела- 
ют из него котлету по-киевски за 
рупь двадцать. Теперь можно 
будет подумать о будущем — на- 
пример, заранее поручить уп- 
равление своим осиротевшим 
государством дюже умному АІ 
или, скажем, вызывающему 
наименьшие опасения союзни- 
ку. Хотя намеки Ѵегапі достаточ- 
но прозрачны — не хотите про- 
блем, играйте в Зоѵегеі^п лично 
и безвылазно. 

Читерство собираются иско- 
ренять железной мозолистой 
рукой — вся информация будет 
храниться на серверах, запуска- 
емых исключительно Ѵегапі. 

Совершенно точно будет не- 
кий юнит, символизирующий иг- 
рока, который по мере игры бу- 
дет вовсю прокачиваться и на- 
бираться жизненного опыта. До- 
ведется ли ему понюхать пороха, 
кончится ли с его погибелью 
игра и как вообще сложится его 
судьба, всенепременно скоро 
станет известно. 

Итого: неслабый размах, из- 
вестные брэнды (Зопу, сами по- 
нимаете), приятная графика, 
опять же, оружие массового по- 
ражения. Ждем с нетерпением, 
копим зеленые рубли с ликами 
каких-то суровых американских 
политических деятелей. 

ЭЕ Андрей Ом 



Одним измерением 



больше 
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ѴѴап|аппе'ы всегда шли с нашим 
журналом в ногу, но редко по 
пути. Иногда мы честно пытались 
их рецензировать, но, напуган- 
ные кошмаром уродских хексов, 
первозданным отсутствием гра- 
фики и прочими столь же милы- 
ми вещами, старались поскорее 
избавиться от такого ужаса и 



канскихджи-ай над бесноватым 
фюрером (общий хронометраж 
— чуть больше года). Для пущей 
политкорректности можно иг- 
рать за нацистов. Кроме того, 
типичный для ѵѵаг^атез дикова- 
тый масштаб происходящего: 
если вы видите перед собой тро- 
их солдатиков, не верьте глазам 
своим. На самом деле их там 
взвод. Ну и всякое такое, вплоть 
до сверхоригинального назва- 
ния СотЬаІ Міззіоп. 

Всем уже все понятно — 
больной отправляется на проце- 
дуры в морг. Однако же — пол- 
нейшая трехмерность происхо- 
дящего, настоящий рельеф 




сесть наконец играть в дурака, 
пить портвейн и слушать... (Ѵез, 
да, Андрюша? — ББ). Простите, 
отвлекся. 

В это самое время в головах 
разработчиков из Спагіез 
Моуіап'5 Ві^ Тіте ЗоТСѵѵаге зрел 
коварный план. 

ХЕКСАМНЕТ! 

Предварительный диагноз та- 
ков: пошаговый симулятор на- 
стольной военной игры (русская 
транскрипция "варгейм" звучит, 
честное слово, не совсем умест- 
но), время действия — вторая 
мировая (на Западе ее принято 
называть ШІІ), а точнее — на- 
чиная с Высадки-Десанта-В-Нор- 
мандии (в тысячный раз) и 
вплоть до полной победы амери- 



сплошные полигоны, динамичес- 
кое освещение и ни единого, 
даже самого завалящего, хекса. 
На ѴѴ22Ю0 или какие-нибудь 
Маспіпез, конечно, не похоже, 
но со средней руки танковым си- 
мулятором издали можно спу- 
тать, а местные деревья так 
даже покрасивее будут. Между 
прочим, для особо нервных по- 
клонников предусмотрен иско- 
паемый вид сверху, но разработ- 
чики уверены, что никто такими 
глупостями пользоваться не бу- 
дет. Слоган на сайте доходчиво 
объясняет, что СМ сделает для 
военных игр то же, что сделало 
изобретение танка для военно- 
го дела в целом. 

Как нам сулят, местное 30 бу- 
дет не просто еуе-сапсіу, а самым 



что ни на есть необходимым так- 
тическим элементом. Теперь, 
присмотревшись, мы наконец 
поймем, что М7 Ргіезі не хочет 
стрелять не потому, что в его го- 
лове вместо АІ обитает баг, а 
просто по той причине, что не 
видит цель за близлежащим ле- 
сом. Спрятавшийся за зданием 
"Шерман" все равно получит 
свое, если его вовремя заме- 
тить. Корректировку орудийного 
огня наконец можно будет про- 
изводить по взрывам, как оно и 
полагается. Потерявшие всякую 
совесть авторы говорят, что про- 
инспектировать лично можно 
будет чуть ли не чистоту полиго- 
нальных сапог. Врут, конечно. 

Зато очень похожи на правду 
заявления о многоступенчатом 
просчете модели повреждений в 
зависимости от дальности, ис- 
пользованного оружия, типа 
пули и угла попадания (!), а так- 
же о том, что до визуального 
контакта мы не сможем увидеть 
на карте войска противника. А 
чего вы так смотрите? 
ѴѴап|ате'ы всегда были сильны 
подобными дикими штуками. С 
техникой все тоже в полном по- 
рядке — исторически достовер- 
ные образцы, от РІаплтрапгег 
381 НеііегдоНитЬегІІІ І_РС. 

Что же будет с классической, 
проверенной веками пошагово- 
стью, спросите вы? А будет вот 
что: мы отдаем приказы одно- 
временно с оппонентом, потом 
жмем кнопку "ЕпсІ Тигп" (дав- 
ненько я ее не видел, кстати) и 
ровно 60 секунд наблюдаем соб- 
ственно бой в реальном време- 
ни (вмешаться нельзя, господа. 
Тренируем нервы). Потом все 
замирает, и мы начинаем лихо- 
радочно думать над следующим 
ходом. Нуда, звучит кошмарно. 
Выглядеть будет тоже наверня- 
ка престранно. Зато эти самые 
ролики автоматически записы- 
ваются, и долгими зимними ве- 
черами их можно будет прокру- 
чивать внукам, выбирая наибо- 
лее эффектные ракурсы. 



Средний сценарий будет 
длиться 20-30 ходов (в отличие 
от традиционных ѵѵап|аппе'овых 
монструозных комбинаций хо- 
дов на сто). 

іг і зАѵшмр - ѵоі/ зьмрі 

Как вы думаете, чем попрекают 
разработчики СМ серии ЗІееІ 
Рапіпегз и Рапгег СепегаІ? Нет, 
не графической бедностью — 
над старенькими издеваться не- 
хорошо. А недостатком реалис- 
тичности! И положите на место 
овощи, сейчас все станет ясно. 

В самом деле, сама идея кам- 
паний в историческом симулято- 
ре порочна, тем более, если одни 
и те же полюбившиеся соедине- 
ния шествуют с нами через всю 
войну. Так не бывает. Значит, бу- 
дет по-другому, решили дерзно- 
венные девелоперы. Теперь кам- 
пания будет непосредственно 
связана с историческим событи- 
ем (как правило, типа "битва"): 
отдельные миссии-стычки, разве- 
дывательные миссии, централь- 
ная миссия-побоище. Достаточно 
непривычно, если еще учесть, что 
сначала разработчики создают 
одну огромную тактическую кар- 
ту, а уж потом занимаются разби- 
ением ее на отдельные миссии. И 
того и другого обещано, конечно, 
много. На обещания здесь вооб- 
ще не скупятся. 

В самих боях будет иметь ме- 
сто прибытие подкреплений 



(сами понимаете, по странному 
стечению обстоятельств здесь 
нельзя слепить в близлежащей 
Расіогу с полсотни тяжелых тан- 
ков), причем авторы не собира- 
ются оформлять его в виде бо- 
нусов, как это обычно практику- 
ется в подобных играх, а плани- 
руют связать с реальной истори- 
ческой возможностью появле- 
ния союзников в конкретное 
время в конкретном месте. В 
пресс-релизе по этому поводу 
красуется фраза, которую грех 
не привести полностью (произ- 
носить полагается голосом Сер- 
жанта из РаІІоиІ 2): "ѴѴе агеп'т. 
&о'щ іо ЬаЬу ^атегз іпіо 
Іпіпкіп^іпаипеусапШегаѵѵау 
Іпеіг теп апсі поі паѵе іо рау !ог 
іпеіг тізіакез". Уои, соответ- 
ственно, тогоп. В СМ'з Ві^Тіте 
Зойѵѵаге явно занимаются лю- 
бимым делом! 

Собственно, что мы получим? 
Нетривиальный ѵѵап|апле — по- 
чти наверняка. Насчет несусвет- 
ной графики я бы на вашем ме- 
сте не обольщался: уже сейчас 
скриншоты обещают сред- 
ненькое "коробочное" 30, а пря- 
моугольные полигональные пе- 
хотинцы все равно похожи на 
столетней давности изделие 
фабрики "Игрушка", хоть разра- 
ботч и ки от этого и я ростно откре- 
щиваются. Однако, я хочу на это 
посмотреть. 

Андрей Ом 

Р.5. СотЬаІ Міззіоп будет 
первой игрой, издаваемой юной 
конторой ВаШеТгопІ.сот. Специ- 
ализация: ѵѵапзатез, планы на- 
полеоновские, пионерская ре- 
шимость порвать мейджоров 
вроде 551, как молодая овчарка 
— фуфайку. 





р уехал 

цирк... 



НАШ 



1Шр://На1о.Ьип$е.сот 
Вип^іе Зойѵѵаге 
ѵѵѵѵѵѵ.рип§іе.сот 
2000 г. 

Думаю все уже поняли: Вип^іе 
Зойѵѵаге, если ее условно считать 
личностью, более чем подобна 
подавляющему большинству "ге- 
ниев", в том смысле, что имеет 
ярко выраженную склонность к 
эксцентричной непоследователь- 
ности. Недавняя история с теперь 
уже официально анонсирован- 
ной игрушкой Наіо — очередное 
тому подтверждение... 

А началось все довольно дав- 
но, года два назад. Именно тогда 
были затеяны работы над чем-то 
под кодовым названием ВІапл!. 
Знакомое имя? В том-то и дело, 
что нет. За прошедшую пару лет, 
несмотря на известную проныр- 
ливость журналистской братии и 
физиологическую трепливость 
разработчиков, в прессу не про- 
сочилось ни бита информации. 
Впервые этот проект "засветил- 
ся" лишь на недавней ЕЗ, когда 
за очень закрытыми дверями уз- 
кому кругу придирчиво отобран- 
ных буржуев чуть ли не под под- 
писку о неразглашении (до особо- 
го распоряжения) демонстриро- 
вали прототип "движка" будущей 
игры. Буржуи, будучи глубоко по- 
рядочными в большинстве своем 
людьми, разглашать и впрямь 
ничего не стали, но неожиданный 
фортель выкинула сама Вип#е. 
То ли жара сказалась, то ли речь 
легендарного Стива Джобса 
(Зіеѵе .ІоЬз), открывавшего оче- 
редную МасѴѴогІсІ Ехро, была 
столь пламенной, но мистический 
ВІат! вдруг превратился в Наіо и 
был скоропостижно представлен 
широкой публике (пока лишь в 
виде нескольких шотов и неболь- 
шого, но довольно живописного 
пресс-релиза). "Порядочные" 
ошалев от неожиданности, по- 
молчали чуток, но, осознав, что 
свисток действительно зеленый, 
разродились витиеватыми "пер- 
выми взглядами", изобилующи- 
ми положительными эмоциями. 



Кстати, вполне обоснованно, ибо 
проект и впрямь интересен... на 
"первый взгляд". 

Начать с того, что меня все- 
гда "задевали" истории с учас- 
тием (пусть даже пассивным) 
таинственных Предтеч 
(Ргесигзогз) — древних и вели- 
ких рас, которые в незапамят- 
ные времена просто исчезли, 
оставив за собой лишь изуродо- 
ванные миры и загадочные со- 
оружения. В сюжетной линии 
Наіо самое что ни на есть цент- 
ральное место занимает как 
раз один из таких миров. Его 
создатели, как водится, сгинули 
миллионы лет назад, но не за- 
были при этом припасти для нас 
множество прекрасно сохра- 
нившихся "подарков", захват и 
тщательное изучение которых 
может значительно продвинуть 
любую науку. Естественно, что 
на лакомый кусочек чужих тех- 
нологий претендует не только 
человечество. Идея понятна? 

Вип^іе, какобычно, довольно 
серьезно подошла к технологи- 
ческой части будущей игры. 
"Движок" Наіо, по отзывам вы- 
шеупомянутых буржуев, выше 
всяких похвал. И физическая 
модель, и количество "фичей" 
(геаі-ііте зпасіоѵѵз, іпѵегзе 
кіпетаіісз, 30 розіііопаі апсі 
атЬіепІ зоипсі, тиіііраззіехіиге 
тарріп^, зсаІаЫе роіу^опаі 
тосіеіз, сІетогтаЫе іеггаіп 
тезгі... переведите дух!), и каче- 
ство спецэффектов, и возмож- 
ность работы как с открытыми 



пространствами (со всякой там 
флорой и фауной), так и с дета- 
лизированными помещениями 

— все пучком. А сильный еп^іпе 

— богатый геймплей. В игре не 
будет традиционных уровней. 
Вся планета, по которой играю- 
щий волен перемещаться как 
ему заблагорассудится (чему, 
кстати, весьма способствует не- 
линейный сюжет), и есть один 
большой уровень. Чтобы игрок 
не бил зря ноги на таких просто- 
рах, авторы дали ему возмож- 
ность пользоваться всевозмож- 
ной техникой (от джипа до орби- 
тального бомбардировщика), 
причем по реалистичности уп- 
равления всем этим парком 
игра будет ближе ксимуляторам, 
чем к аркадам. 

Вам никогда не хотелось по- 
кататься на настоящем армей- 
ском джипе? А если вместе с 
друзьями? Причем один из вас 
будет сидеть за рулем, а двое 
других — "поливать" негостеп- 
риимные окрестности из авто- 
матического оружия... Вип^іе в 
нагрузку к стандартному зіп^Іе 
рІауег'у предлагает свой вари- 
ант подзабытого ныне "коопе- 
ратива", совместного прохож- 
дения сюжетной части игры, не- 
справедливо затертого всевоз- 
можными "командными сіеаіп- 
таІсп'ами". 

Это пока все, но мы еще вер- 
немся к Наіо, до выхода игры 
времени предостаточно. 

/ЗаЭ Роман Косенко 





ЕМРІРЕ 
0ГТНЕАОТ5 



ѵѵѵѵѵѵ. т і с го ісі 5. со т/сі осз/ 
апёІаіз/ёатез/иЗСАпІз.ІіІтІ 

МІСГ0ІСІ5 



ѵѵѵѵѵѵ.тісгоісіз.сот/ 
Рождество 1999 г. 



Етріге оТ ІІіе Апіз — это, вообще 
говоря, занятный триллер Бернар- 
да Вебера, своего рода книжный 
вариантзнаменитого документаль- 
ного видео "Микрокосмос", и, ра- 
зумеется, стратегия, разумеется, 
экономика — вон, даже наши ме- 
гаполисы на их слово "муравей- 
ник" отзываются, бери да пользуй- 
ся, — ну и, понятно, тактические 
сражения, бессмысленные и бес- 
пощадные. Сюжет Вебера неумо- 
лимо приковывает нас к племени 
Рыжих, или Лесных муравьишек, 
и первое, что неплохо было бы сде- 
лать, если вы все-таки желаете 
вести борьбу за существование в 
этом странном мире, — заняться 
делом столь же знакомым, сколь 
и привычным, — строительством. 

Бель 0. Хан — оплот и тверды- 
ня Рыжих в дубовом лесу Фантей- 
неблу — должен быть возведен в 
кратчайшие сроки. Одиннадцать 
служебных помещений требуется 
сплести в дикий и прекрасный клу- 
бок, где в мирном соседстве ужи- 
вутся комнаты рождения, кладо- 
вые для яиц, грибные комнаты, 
комнаты дробления, хранилища 
для жидкостей (отдельно) и для по- 
лезных и питательных химикатов 
(отдельно), зал Матки; строим все, 



ЖИВОТНЫХ 

что нужно для нелегкой муравьи- 
ной жизни, и кое-что сверх того — 
солярии, к примеру... Были мы му- 
равьями Рыжими, а станем мура- 
вьями Малиновыми, вот. А вооб- 
ще хитрости экономической поли- 
тики и кастовой структуры каких- 
нибудь там Рпеісіоіе или, прости 
господи бессмертную душу, 
Ро^опотугтех не нуждаются в 
особых комментариях — благо 
специальной литературы нава- 
лом, айда читать. 

Что главное в столь близкой к 
природе и землице-матушке игре, 
как Етріге отЧпе Апіз, — это сре- 
да обитания. Она у насекомых 
этих, знаете ли, просто жуть какая 
разнообразная и насыщенная. 
"Микроиды" по мелочам не раз- 
брасывались и сваляли этакий, по 
их выражению, симулятор Искус- 
ственной Жизни (все пишем с про- 
писной). То есть в любом окруже- 
нии, полностью трехмерном, отри- 
сованном по системе ѴРЗО, хоть 
в сосновом бору, хоть в рыбьих 
садках, включая песчаные и тра- 
вяные пустоши, жизнь должна 
просто кипеть и бурлить, а уж что 
в таком случае должно твориться 
в муравейниках, ульях и термитни- 
ках... Уже сейчас скриншоты с жи- 
вописными сценами набегов за 
куколками под дождем а-ля Аки- 
ра Куросава и массовыми свалка- 
ми хитиновых тел можно аккурат- 
но вырезать и вклеивать в учеб- 
ники по биологии и иллюстриро- 
ванные справочники. 

Фраг Сибирский 



Город 



гибели 



ПРАВИТ БЕСПОРЯДОК 



ВШСКѴѴАР: 
ІШВАІЧѴѴАКГАРЕ 



ѵѵѵѵѵѵ.Ыоскѵѵаг.сот 
КаозКопІгоІ Ргосіисііопз 
ѵѵѵѵѵѵ.каозкопігоі.сот/ 
Дата выхода не объявлена 



Добропорядочным гражданам на 
роду написано в упор не видеть 
блюстителей порядка, и скверная 
привычка последних таиться со 
включенным радаром прямо за 
щитом "Добро пожаловать!" зани- 
мает среди причин этой антипатии 
далеко не последнее место. В аг- 
рессивной СгапсІ Тпей Аиіо авто- 
матический пистолет на пасса- 
жирском сиденье служит архисим- 
волом протеста и универсальным 
средством выражения нелюбви к 
доблестным стражам дорог. А в 
конторе КаозКопІгоІ — когда-то 
здесь бились над сгинувшей бес- 
следно игровиной с нежным на- 
званием Сепосісіе, а теперь сочи- 
няют ВІоскѴѴаг: ІІгЬап ѴѴагіаге 
— очень, очень не любят стражей 
вообще всех видов — от гвардии 
капитан-лейтенанта до прапорщи- 
ка вытрезвителя, и единственным 
приемлемым средством выраже- 
ния своего благородного протес- 
та здесь считают выкашивание 
под корень гнезда обитания и то- 
тальный старый добрый геноцид 
продавцов черно-белых и просто 
резиновых палочек. 

ЗАКОУЛКИ УБИЙСТВ 

Миром правит хаос, и если в ка- 
ком-то отдельно взятом мегаполи- 
се соответствующие органы вдруг 
ненароком взяли и полностью из- 
бавились от вооруженных банд- 
формирований, державших в 
страхе всю округу, наведя в горо- 
де свои полицейские порядки, то 
лекарство одно — найти крепких 
парней и объявить джихад людям 
в голубом. "Городское побоище" (с 
акцентом именно на слове "город- 
ское") — вот гордое русское наи- 
менование этого лихого будущего 
чада с большой дороги. И если по 
у это будет — главным обра- 




зом из-за масштабности — боль- 
ше РТ5, нежели экшен, то поле боя 
в игре обещают одно-единствен- 
ное — бесконечный грязноватый, 
почти черно-белый мир трущоб и 
закопченных небоскребов, сум- 
бурное нагромождение челове- 
ческих термитников, транспорт- 
ных магистралей и линий надзем- 
ки под белыми шаровыми молни- 
ями фонарей. 

Трехмерный, кстати, причем 
настолько, что ТоіаІ Аппіпііаііоп и 
не снилось. По заверениям, воз- 
можности "движка" таковы, что 
при желании можно провести ка- 
мерой над улицей и прочитать но- 
мерные знаки на машинах. Вра- 
щаются не только танковые туре- 
ли, но и торс, плечи и голова лю- 
бого наемника — все независи- 
мо, не считая свободного шевеле- 
ния конечностями с зажатыми 
пушками. Хотя на картинках чудо- 
бойцы несколько смахивают на 
приснопамятных солдафонов из 
ІпсиЬаІіоп — только не такие вед- 
роголовые и в куда более тщатель- 
но прорисованных доспехах. 

БЕШЕНЫЕ ПСЫ 

Аупоминавшаяся вышеСТА, меж- 
дупрочим, является вторым Вели- 
ким Идеалом разработчиков пос- 
ле "ТА просто", и это справедливо, 
это нужно задыхающемуся под 
ворохом штрафных квитанций на- 
роду. Думается, никогда еще борь- 



ба на уничтожение с врагами бес- 
порядка не была поставлена на 
столь широкую ногу, можно ска- 
зать, на конвейер. Разве что в 
Зупсіісаіе... помните? Кстати, мно- 
гие из объявленных хитростей хму- 
рого бетонного лабиринта до боли 
напоминают приемы ясно чего — 
припаркованные машины и на- 
весные козырьки зданий в каче- 
стве основного прикрытия от 
атак с земли и воздуха, массовые 
подрывы тех самых припаркован- 
ных тачек в целях не только из- 
влечения ослепительных пиро- 
технических эффектищ, эффектов 
и эффектиков, но и причинения 
максимального ущерба стоящим 
рядом копам. 

Впрочем, даже откровенно уго- 
ловно ориентированный "Синди- 



кат" не был крестовым походом 
против штрафов и регулировщи- 
ков, — серьезная организован- 
ная преступность с такими мело- 
чами считаться не должна. А вот 
для бешеных псов, отчаянно сви- 
репой банды свихнувшихся наем- 
ников, что решит завоевать город 
для таких же, как они, — это не пу- 
стяк, в ВІоскѴѴагз не воюют ни с 
кем, кроме полицейских, и война 
эта носит характер священной. У 
полиции есть оружие, машины для 
подавления беспорядков и танки 
для уличных боев. У них есть ресур- 
сы, у них есть власть, у них есть все. 

А у нас нет ничего, если не счи- 
тать растущей банды бешеных 
псов, снаряженной устаревшим 
"припанкованным" оружием. Но 
банда растет и, отбивая у полицей- 
ских квартал за кварталом, посте- 
пенно получает контроль над горо- 
дом — а значит, над ресурсами, 
машинами и оружием. Кровьтечет 
по асфальту между изрешеченны- 
ми крупнокалиберными пулемета- 
ми остовами полицейскихавтомо- 
билей, и за двадцать гарантиро- 
ванно жестоких миссий нам нуж- 
но покорить город размером с 
Нью-Йорк. 

Механизм прост и надежен, 
потому как проверен временем и 
бессчетными семьями Капоне и 
Карлеоне: захваченный квартал 
облагается налогом. Нет-нет, не 
вульгарной рэкетирской данью, 
конечно, — прибыль наверняка 
приносят исключительно добро- 
вольные пожертвования осво- 
божденных от полицейского ига 
граждан. Ликующие толпы, без 
сомнения, радостно предоставят 
нам свои небоскребы и всю име- 
ющуюся в них наличность на 
пропитание и усовершенствова- 
ние бескорыстных псов-освобо- 
дителей. 




Усовершенствования же зак- 
лючаются в банальном апгрейде 
по многочисленным параметрам. 
Взять хотя бы броню и вооруже- 
ние: полуголый громила с писто- 
летом-пулеметом калибра 9 мм, 
пройдя еще пару стадий, остает- 
ся все тем же громилой, но в бро- 
нированных футуристических ла- 
тах, с прицелом на глазу и шести- 
ствольной мини-пушкой Гэтлинга 
в ручищах. А вообще в ход идет 
все, что под руку подвернется, — 
дробовики, ленточные пулеметы, 
огнеметы... 

Тот самый шустрый бандит без 
брони и с пистолетом-пулеметом 
наперевес свободно бегает по 
улицам и способен вывести в рас- 
ход пару-тройку полисменов вме- 
сте с их патрульной машиной, но 
что он будет делать, когда в конце 
улицы появится танк? А что про- 
изойдет с патрульной машиной, 
налетевшей на ураганный огонь 
ленточного пулемета (скорост- 
рельность — 500 выстрелов в 
минуту)? Однако пулеметчики, сги- 
бающиеся под грузом боеприпа- 
сов, тяжелы и неповоротливы. 
Нужно, понимаете ли, какое-ника- 
кое тактическое мышление, в де- 
тали надо вникать, в детали. Уби- 
тые в бою камрады восстановле- 
нию не подлежат и на фабриках не 
производятся, а вербуются прямо 
на ходу из жителей все тех же ос- 
вобожденных от "ига" кварталов. 
Действие, таким образом, не пре- 
рывается ни на секунду, продол- 
жаясь одной непрерывной вол- 
ной. Хотя, если угодно, можно про- 
сто выбрать пункт Іпзіапі Асііоп и 
посмотреть, сколько копов вы 
сможете уложить в случайной де- 
сятиминутной схватке на безы- 
мянном перекрестке — боевые 
моменты в таком деле, как крес- 
товый поход важны не меньше 
тактических. 

Оч-чень завлекательная штуко- 
вина получается у КаозКопІгоІ — 
отметим, где следует, хорошо? На- 
счет даты выхода, правда, пока 
что наблюдается глухая сицилий- 
ская омерта. Но ждать будем 
ВІоскѴѴаг, точно выходящего на 
днях из Пеликан-бэй любимого 
дядюшку, отмотавшего двадцать 
годков за ограбление ювелирной 
лавки. И надеяться, что ничего с 
игрой не случится, хотя в этом 
мире, как известно, правит один 
только беспорядок... 

/ЗВ Фраг Сибирский 
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Должно быть, вы уже слышали. 
Так вот, это чистая правда. 
ВіоѴѴаге снова в деле. Суровые 
канадские доктора всегда демон- 
стрировали исключительное уме- 
ние обращаться с публикой. Не 
разочаровали и на этот раз. Ши- 
рокие игровые массы были сна- 
чала искусно подогреты слухами 
о "какой-то, может быть, онлай- 
новой абсолютной РРС". В нуж- 
ный момент было спущено назва- 
ние: "№ѵегѵѵіпт.ег МбМз". Да, я 
знаю, онлайновая ролевая игра 
с таким именем уже существова- 
ла и канула в лету всего лишь в 
1997 году. Теперь вот ВіоѴѴаге, со 
свойственной фирме скромнос- 
тью, обещает не посрамить. Сло- 
вом, свистать всех наверх, а так- 
же — тем, кто понимает — выка- 
зывать религиозный экстаз. На- 
род верит. 

БОЛЬШИЕ СЮРПРИЗЫ 

Для начала приведем голые фак- 
ты. Ыеѵегѵѵіпіег Мі^піз ко- 
торая должна стать ролевой 
зіп&Іе/тиШрІауег-игрой с мощ- 
ным акцентом на сетевой режим, 
будет готова самое раннее к кон- 
цу 2000 года. ЫѴѴЫ использует 
графический "движок" Отеп, 
выкованный мастерами ВіоѴѴаге 
специально для М0К2. Оказа- 
лось, что изменить вид "из-за 
спины" на изометрический не 
составляет особого труда — по- 



этому на прошедшей недавно 
выставке Сеп Соп (посвященной 
преимущественно настольным 
РРС) был продемонстрирован 
вполне рабочий вариант "движ- 
ка" и даже несколько работаю- 
щих модулей игры. Камера сво- 
бодно вращается вокруг персо- 
нажа, приближается и удаляется. 
Скриншоты прилагаются. 

Понятие "модуля" можно на- 
звать ключевым в необычной 
концепции новой РРС. По сути 
дела это готовый к употреблению 
игроками, абсолютно независи- 
мый и самостоятельный уровень. 
Этап, если хотите. Модуль имеет 
собственный сценарий, огово- 
ренный набор монстров, вещей и 
квестов. Одиночный режим 
Ыеѵегѵѵіпіег Ыі^ИІз будет состоять 
как раз из таких вот элементар- 
ных частиц, миссий, связанных 
воедино глобальным сюжетом. 
Существует лишь одно ограниче- 
ние: вы контролируете только од- 
ного героя. Партия возможна ис- 
ключительно в сетевом режиме. 

Чем дальше, тем интереснее. 
На вышеупомянутой Сеп Соп 
было объявлено о подготовке к 
изданию третьего варианта сво- 
да правил 0&0. Этого момента 
некоторые ждали более десяти 
лет — и торжественное событие 
синхронизировано с официаль- 
ным объявлением работ над 
ЫѴѴМ. Вывод? ВіоѴѴаге и ролевое 
отделение Іпіегріау ВІаск Ізіе 
Зіисііоз признаны весьма консер- 
вативным миром настольных 
РРС своими, а их новое детище 
удостаивается чести быть первой 
компьютерной игрой, базирую- 
щейся на третьей ревизии пра- 
вил. Выше только звезды. Вот 
некоторые лакомые кусочки: в 



А0&0 снова появится раса Нал- 
оге, а также классы Аззазіп, 
Мопк, ВагЬагіап. С большинства 
рас снимаются ограничения по 
классам! Теперь вы сможете со- 
здавать гномов-паладинов или 
паІТІіп^-рейнджеров. 

Но это не все. ВіоѴѴаге наме- 
ревается сделать редактор моду- 
лей максимально простым в об- 



вые сценки и вставляйте их пе- 
ред появлением босса или смер- 
тью игрока. 

ПОЛУОНЛАЙНОВЫЙ РАЙ 

Чтобы плоды вашего творчества 
не остались без внимания, 
ВіоѴѴаге организует бесплатный 
онлайновый сервер. Там вы смо- 
жете заявить о себе и своем тво- 
рении, пригласить всех желаю- 
щих испытать любимых героев в 
вашем личном варианте А0&0- 
мира. Будучи ОМ, вы сможете 
полностью контролировать про- 
исходящее в вашем модуле. Все- 
ляйтесь в монстров и деритесь с 
игроками. Захватив контроль над 
ЫРС или даже животным, давай- 
те подсказки или, наоборот, запу- 




ращении — и выдать его в сво- 
бодное пользование. Уже полу- 
чивший имя собственное 
"ЗоІзІісеТооІзеГ, редактор станет 
ключом к истинному предназна- 
чению игры. На самом деле раз- 
работчики Ыеѵегѵѵіпіег Мі^піз пы- 
таются максимально корректно 
перенести процесс организации 
и собственно игры в настольную 
РРС на компьютер. Целиком. 
Включая пост ОМ (Оип^еоп 
Мазіег) и возможность полнос- 
тью, с нуля, создавать собствен- 
ные миры. Рисуйте свои тайлы и 
создавайте из них уникальные 
ландшафты. Прописывайте сю- 
жетную линию, расставляйте 
монстров, подключайте тригге- 
ры. Конструируйте даже скрипто- 




тывайте осмелившихся войти в 
вашу вселенную. Только во влас- 
ти ОМ находится РК зѵѵіісп, раз- 
решающий или запрещающий 
братоубийство в данном модуле. 
Только Мастер может поставить 
на паузу весь модуль, дабы кое- 
что подправить, изменить, до- 
полнить прямо в процессе игры. 
Авторы ЫѴѴЫ очень хотят, чтобы 
профессия ОМ стала столь же 
интересной, как и участь игро- 
ка, попавшего в чью-то личную 
вселенную. 

Пожалуй, пора вернуться с не- 
бес на землю. Для начала прояс- 
ним ситуацию с префиксами "он- 
лайновая" и "многопользователь- 
ская". Максимальное допустимое 
количество игроков в вашем моду- 
ле будет определяться исключи- 
тельно толщиной вашего кабеля, 
качеством соединения. Минималь- 
ный вариант предусматривает ли- 
мит в восемь участников ролевого 
пиршества. Более обеспеченные 
индивидуумы смогут приглашать 
около 64-х, а то и больше гостей. 



Установить сервер и открыть для 
посещения свой модуль сможет 
абсолютно любой гражданин рес- 
публики Интернет. Централизован- 
ный онлайновый сервер от ВіоѴѴаге 
лишь поможет людям встретиться 
и скоординировать свои действия. 

Впрочем, официальный сер- 
вер берет на себя также обязан- 
ности полицейского. Всякий же- 
лающий сможет зарегистриро- 
вать свой персонаж в онлайне. С 
указанного момента специаль- 
ная охранная служба ВіоѴѴаге 
станет контролировать все при- 
ключения вашего героя — разу- 
меется, только в пределах пове- 
шенных на том же сервере и офи- 
циально признанныхфирмой мо- 
дулей. Добровольно сдавшись 
под колпак к ВіоѴѴаге, вы обрече- 
те себя на постоянные проверки. 
А соответствует ли количество 
только что приобретенного ХР 
промежутку времени, проведен- 
ному в модуле? Реально ли 
столько набрать? Откуда взялся 
тот могучий меч? Простите, но в 
указанном модуле нет подобных 
заклинаний... Если машина вдруг 
решает, что вы недостаточно чес- 
тны, все онлайновые достижения 
вашего героя обнуляются, его ха- 
рактеристики и іпѵепіогу возвра- 
тятся к последнему состоянию, 
удовлетворяющему строгие элек- 
тронные фильтры ВіоѴѴаге. Игрок 
сможет спасти достижения на 
своей собственной машине, но не 
более того. Хотя бы в онлайне 
игра должна вестись честно! Ведь 
авторы ЫѴѴЫ собираются вновь 
поставить ограничение на разви- 
тие персонажа — на этот раз это 
І_еѵеІ Сар. Достигнув двадцатого 
уровня по календарю А0&0, ге- 
рой перестанет получать ХР-очки. 
Стандартный ход, зацепка для 
будущих продолжений игры. 

В качестве красивого заклю- 
чительного штриха стоит расска- 
зать о порталах. Оказывается, 
хозяева модулей смогут догова- 
риваться друг с другом и связы- 
вать свои миры специальными 
порталами. Так что при удачном 
стечении обстоятельств игроки 
будут иметь шанс бесконечно пу- 
тешествовать по паутине взаи- 
мосвязанных модулей — внутри 
всемирной Сети. Заманчивая, 
даже немного страшная перс- 
пектива. 

Александр Вершинин 
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ОТ ИЗДАТЕЛЕЙ 



Немалый юбилейный чистосердечный .ЕХЕ'шно-русский и 
(местами) русско-УЧУйный бестолково -ностальгический сло- 
варь-справочник (в дальнейшем — НЮЧЕР(м)РУБНСС) — 
первое в русской игровой истории столь многословное изда- 
ние такого рода, задуманное и созданное в короткие срока как 
ненормативное пособие, призванное содействовать дальней- 
шему сплочению старых и привлечению новых УЧУ-поклон- 
ников, устранению некоторых белых пятен на карте -раскрас- 
ке новейшей УЧУ-истории, повышению культуры речи, пове- 
дения в быту (и особенно за столом) и просто культуры самых 
широких читательских кругов и быть руководством к правиль- 
ному употреблению УЧУ- слов, правильному произношению 
и написанию УЧУ-слов. В это 1-е неисправленное издание из 
всего невеликого многообразия лексики среднестатистическо- 
го УЧУ- автора первоначально был отобран основной ее состав 
и ни словом, ни взглядом больше — потому что, как обычно, 
не хватило времени, места и совести. 

Люди самых разных профессий, национальностей, вероиспо- 
веданий и, конечно, полов, обращаясь к НЮЧЕР(м)РУБНСС, 



получат необходимые сведения о современном .ЕХЕ и найдут в 
нем информацию по самым разным отраслям знаний. НЮЧЕ- 
Р(м)РУБНСС доносит до читателей основы НАШИХ представ- 
лений об окружающей журнал, индустрию и авторов действи- 
тельности, отражая жизнь простого и сложного любителя игр 
во всех ее проявлениях. Как нам кажется, немалую роль сыгра- 
ет НЮЧЕР(м)РУБНСС и в развитии теории. 

Работа над НЮЧЕР(м)РУБНСС началась за пару недель до, 
хотя цэу были даны много раньше. В подготовке 1-го неисп- 
равленного издания участвовали почти все мы. 

Мы надеемся, что, начиная с сегодняшнего выпуска, 
НЮЧЕР(м)РУБНСС будет многократно переиздаваться, ис- 
правляться, дополняться и переписываться с нуля и в виде про- 
кламаций и его участь будет куда приятней судьбы печально 
известного "Летально -человеческого словаря им. А.А.Ламтю- 
гова-Хорнета" (на переиздание которого просто нет места). 

В настоящем издании не сделано ни одного исправления, а 
потому все замечания и пожелания просим направлять в жур- 
нал Гейм.УЧУ по адресу: р08І@§ате-ехе.ш. 



УСЛОВНЫЕ СОКРАЩЕНИЯ, ПРИНЯТЫЕ В 
НЮЧЕР(М)РУБНСС 



А. В. — Александр Вершинин 

А. Л. — Андрей Ламтюгов 

А. О. — Андрей Ом 

англ. — английское 

атмос. — атмосферное 

благод. — благодарственное 

бож. — божественное 

весел. — веселое 

вкусн. — вкусное 

вокал. — вокальное 

восх. — восхищенное 

вычурн. — вычурное 

Г. П. Ж. — Господин ПэЖэ 

дав. — давить 

добр. — доброе 

ед./верн. — единственно верное 
жалоб. — жалобное 
злор. — злорадное 
ид. — идейное 
И. И. — Игорь Исупов 
искаж. — искаженное 
истор. — историческое 
конф. — конфиденциальное 
космоп. — космополитическое 
культ. — культовое 



лирич. — лирическое 

люб. — любимое 

м/прил. — малоприличное 

мастд. — мастдайное 

мед. — медицинское 

миф. — мифическое 

молодежи. — молодежное 

муз. — музыкальное 

недокульт. — недокультовое 

некр. — некрофильское 

Н.Р. — Николай Радовский 

надоедл. — надоедливое 

недоум. — недоуменное 

нейтр. — нейтральное 

ненав. — ненавистное 

ностал. — ностальгическое 

О.М.Х. — Олег Михайлович Хажинский 

о/благод. — особо благодарственное 

одобр. — одобрительное 

отстр. — отстраненное 

похв. — похвальное 

презр. — презрительное 

приятн. — приятное 

простонародн. — простонародное 

р/отр. — резко отрицательное 



рассл.-бл. — расслабленно -благодушное 
рвота . — рвотное 
ритуал. — ритуальное 
с/алк. — слабоалкогольное 
с/алк. — сильноалкогольное 
с/прид. — с придыханием 
сенс. — сенсационное 
случ. — случайное 
сочувст. — сочувствующее 
танц. — танцевальное 
теор. — теоретическое 
техн. — техническое 
товар. — товарищеское 
уваж. — уважительное 
уваж.-подчин. — уважительно-подчинен- 
ное 

ужас. — ужасающее 
устар. — устаревшее 
Ф.С. — Фраг Сибирский 
фетиш. — фетишистское 
ч/справ. — чисто справочное 
экстазн. — экстазное 
элит. — элитарное 
ядр. — ядреное 
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А 

АГАРОФОБИЯ (мед.). Не поддающа- 
яся добровольному излечению болезнь, 
основные симптомы которой (как то: 
неодолимая тяга к темным, тихим и пус- 
тым местам с желательно низким потол- 
ком) в той или иной мере свойственны 
всем без исключения сотрудникам УЧУ. 
Рожденный для неба&воды Хорнет (см.) 
и полжизни проболтавшийся в открытом 
космосе за штурвалами истребителей -ко - 
торые-не-будут-летать-никогда Скар 
(см.) просто ловко маскируются, все свое 
свободное время занимаясь рытьем тун- 
нелей и подкопов в Оип^еоп Кеерег 2 и 
"Диггере". Именно А. объясняются пре- 
ступно низкие рейтинги, что получила 
суперигра 8іаг \Уагз: Тпе Рпашот Мепасе 
на страницах УЧУ (транквилизатор, вы- 
сыпанный в подземный редакционный 
резервуар, начал действовать), и упорное 
нежелание Олега Михайловича Хажинско- 
го (см.) отказаться от устаревшего пред- 
ставления об эллипсоидной форме Зем- 
ли и навсегда отправиться жить на вновь 
обнаруженный край света, откуда откры- 
вается такой чудный вид на кладбище 
сбитых НЛО. Ф.С. 

АНИМЕ (уваж.). Жанр мультиплика- 
ции, продукт загадочной японской души, 
характеризуется большими глазами геро- 
ев, цветом их волос (который невозмож- 
но найти в справочнике Рашопе), извра- 
щенным сюжетом и очень красивыми 
движениями. Часто посвящен мЕхам (не 
путать теспа и Гиг — это разные вещи), 
хотя и не всегда. Примеры — 8аі1ог Мооп, 
Опозі Іп Тпе 8пе11, Акіга. Кто не смотрел, 
обязательно найдите видеокассету. 
Г.П.Ж. 

"АСЬКА" (ІСО). 1. (Приятн., нейтр., 
надоедл.) Она же Ася Мирабилисова. На- 
сколько полезная и приятная в общении, 
настолько же и надоедливая девчонка, 
отвечающая в Инете за шуструю связь в 
реальном времени. Весьма хороша для 
организации нагоняев в режиме "здесь и 
теперь". И просто невыносима, когда 
надо спокойно поработать. Однако ж мы 
ее терпим, а значит — любим. И.И. 

2. (Презр.) Проклятие, изобретенное 
фанатом-компьютероненавистником и 
проданное корпоративному монстру (см.) 
по имени Атегіса Опііпе, дабы вставить 
здоровенную палку мировому прогрессу. 
В колеса, а не туда, куда вы подумали. 
Потери времени, вызванные изобретени- 
ем этой адской игрушки, измерить невоз- 
можно, зашкаливает любой калькулятор. 
Господин ПэЖэ (см.), ввиду повышенной 
моральной устойчивости, а также памя- 
туя, что смерть не за горами, а потерян- 



ное время уже не вернуть, этой пакостью 
не пользуется. Чего и вам желает. Г.П.Ж. 

3. (Жалоб.) Злейший товарищ своевре- 
менной сдачи материала. Тварь коварно 
прикидывается спящей, но остро чует 
опііпе. Дорвавшись до линии, животное, 
зеленея от радости, мигом сообщает об 
этом всему миру. Так на планах не отвле- 
каться от работы возникает жирный 
крест. Это не я, это все "Аська". Н.Р. 

АРКАДА (нейтр.). Впервые появилась 
в римской архитектуре: крытая галерея 
или последовательность арок (откуда и 
название), либо стоящая отдельно, либо 
примыкающая к стене здания. Именно в 
аркадах очень удобно оказалось разме- 
щать сначала магазины, а затем и играль- 
ные автоматы. Г.П.Ж. 

АСТIОN (бож.). Жанр, дать определе- 
ние которого, увы, никому не удалось. 
Если в кино все очевидно, и достаточно 
увидеть первый десяток трупов, чтобы 
смело начать обзываться на фильм нехо- 
рошим словом "боевик", то с играми все 
далеко не так просто. Куда отнести авто- 
гонки? А если в них физика с другой пла- 
неты? А если на каждой машине — пуш- 
ка? А теперь добавим сюжет, ролевые эле- 
менты, экономику и управление спортив- 
ной командой в промежутках между за- 
ездами — и что мы получим? Трупы нын- 
че в любом жанре популярны. . . Пока уни- 
версальный рецепт не найден, приходит- 
ся применять упрощенный вариант: если 
при упоминании игры аксакал ПэЖэ (см.) 
вытаскивает шотган (см.) — значит, она, 
родимая, из Асііоп. Г.П.Ж. 

АКСАБЕ (уваж., ностал.). Разновид- 
ность Асйоп (см . ) , популярная у тинейдже - 
ров. История ее восходит к тем далеким, 
но счастливым временам, когда место при- 
ставок (см.) и компьютеров (см. Компью- 
тер) в жизни молодых американцев еще 
занимали игральные автоматы. Автоматы 
ставили обычно в аркадах (см.), дабы мо- 
лодежь никому не докучала. И игры там, 
как и положено, были аркадные — быст- 
рые, веселые, жрущие пенни или четвер- 
таки (см. Деньги), как голодные волки, и 
требующие долбить по кнопкам со скоро- 
стью пневматического перфоратора. 
Именно оттуда пошли такие радости, как 
призовые уровни, ограниченное количе- 
ство жизней, таблицы рекордов, да что там 
— почти все, даже государство Российс- 
кое, пошло именно оттуда. Г.П.Ж. 

Б 

ББ (БОЛЬШОЙ БОСС, БИБУРАТ, 
ББАГ, БООС, БУМБАРАШ, БАРБАРИ- 
АН, ШЕУВ, ИГОРЬ ИСУПОВ, И.СУ- 
ПОВ, ИСУПОФФ). 1. (Похв.) Человек- 



журнал, человек-пароход и просто га- 
рант общественного порядка (Исупов — 
мент!). Никогда не произносит слова 
"зарплата" (см.) или "уволен" (см. 
Увольнять), но обожает и то (выдавать), 
и другое (обещать). Страшен после дед- 
лайна (см.), но всепрощающе добр пос- 
ле ухода номера (см. Воскресенье). Спе- 
циалист по подводной корректировке 
стрельбы по глубоководным целям твер- 
дотопливными ракетами-торпедами 
класса "воздух-морское дно", потряса- 
юще эрудирован, дорожит остатками 
русского рока, обожает чаты на офици- 
альном сайте клиники душевных болез- 
ней #6 и читательские письма от людей, 
только что получивших доступ к элект- 
ронной почте. Господь бог и сатана 
Оате.ЕХЕ в одном лице. Практически 
незаменим, хотя и очень опасен. А. В. 

2. (Уваж.) Голос разума во тьме мараз- 
ма, руководящая и направляющая сила 
Оате.ЕХЕ (см.), вешалка, на которой 
висит весь журнал. Только наличие в 
природе ББ дает хоть какую-то гаран- 
тию, что очередной номер — не после- 
дний, а все авторы не ушли в запой, по- 
нос или депрессию. Ходят слухи (не 
имеющие под собой ни малейшего ос- 
нования), что все авторы .ЕХЕ — псев- 
донимы ББ. Авторы этому верить отка- 
зываются, особенно в моменты получе- 
ния денег (см.). Г.П.Ж. 

3. (Ужас.) (От англ. Вщ Нщю Во88 Гог 
теп, молодежи. Большой Бивис ака Бат- 
тхед.) Мамы с колясками, выгуливающие 
своих чад в окрестностях Какого -То -Там - 
По-Счету Рощинского проезда, показы- 
вают своим детишкам одиноко светяще- 
еся окно в темной громаде УЧУ-редак- 
ции. Шепотом, чтобы не накликать, 
мамы говорят: "Смотри, сынок! Вооон 
там товарищ Ста... тьфу, Исупов думает о 
том, как бы сделать "Мехосому" темой 
номера в очередной раз! И ведь сделает!" 
Дитя, раскрыв рот, живо представляет 
себе клубы ароматного дыма из трубки 
мира (ей очень удобно мочить пиратов и 
"конкурентов") и спокойный свет зеле- 
ной настольной лампы. 

Угадайте, чьи добрые глаза смотрят на 
нас со скринсейверов и фона рабочего 
стола?.. И вовсе не олененка Бэмби и 
даже не персонажей популярного мульт- 
фильма 8аі1ог Мооп! А.О. 

БЕРЕЖКОВСКАЯ НАБЕРЕЖНАЯ (Г. 
МОСКВА) (нейтр., атмос). Здесь тепло 
(на ней расположена одна из самых боль- 
ших московских ТЭЦ), здесь живет Скар 
(см.). Одна из постоянных героинь его 
УЧУ-опусов и опусов его друзей. И.И. 

БЛОКБА$ТЕР (отстр.). Игра, прибыль- 
ная по определению. В нее вкладывают- 
ся такие деньги (см.), что провалиться она 
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не способна, независимо от того, кто и 
какими конечностями ее делал. Высокое 
искусство (см.) к блокбастерам отноше- 
ния не имеет, его место благополучно за- 
нимает ремесло. Блокбастеры чаще все- 
го делают разработчики (см.) в заключи- 
тельной стадии карьеры, во всем разоча- 
рованные, но жутко профессиональные. 
Г.П.Ж. 

БОСС (ч/справ., техн.). Самый глав- 
ный монстр на уровне. ББ, Большой Босс 
(см.) — самый главный монстр среди бос- 
сов. Можно также сказать, что он — са- 
мый главный босс среди монстров. Так 
или иначе, мы приходим к выводу, что все 
боссы, а в частности большие — это са- 
мые главные монстры среди монстров. 
Монстрищи. А. Л. 

ВШЕ8ОТ\Ѵ8 (люб.). Любимый сайт 
(\ѵ\ѵ\ѵ.Ыие8пе\ѵ8.сот) старика ПэЖэ (см.). 
Всем квакерам настоятельно рекоменду- 
ется как источник свеженькой информа- 
ции о мире ЪТ) Асііоп (увы, единственный 
недостаток — жесткая ориентация на ЗБ) . 

г.п.ж. 

в 

ВАСИЛИЙ. 1. (Приятн., атмос.) Неиз- 
менный лирический герой всех самых 
значительных материалов Олега Михай- 
ловича Хажинского (см.). Возможно, его 
сосед. Однако эта информация нуждает- 
ся в дополнительной проверке. 

2. (Уваж.-подчин.) Человек (если мож- 
но, без фамилии, ладно? — Василий лич- 
но просил), отвечающий в УЧУ за про- 
становку почти всех рейтингов (см.) во 
ВСЕХ материалах. Даже у Коли Радовско- 
го (см.). Большой, короче, человек. Все 
под ним ходим. Но и работа у него тяже- 
лая, нервная. Судите сами: бывает, что 
рейтинг ставится после написания текста, 
но ведь, елы-палы, бывает, особенно в 
последнюю пару лет, что и до! Представ- 
ляете, как он переживает, если в тексте 
написано одно, а рейтинги говорят совер- 
шенно о другом?! И.И. 

ВЕЛОСИПЕДИСТ (О.М.Х., ПСИХИ) 

(недоум.). Человек, который по ряду при- 
чин не может стать водителем, но уже не 
хочет оставаться педестрианом (см.), име- 
ет большой шанс превратиться в велоси- 
педиста. Эти люди сидят на ужасно узких 
сиденьях, проезжая по московским кол- 
добинам (потомство жалко), норовят по- 
пасть под колеса чему-нибудь большому 
четырехколесному, носят сворованные из 
реквизита последних "Звездных войн" 
шлемы и являются заклятыми врагами 
роллеров. Однажды О.М.Х. купил новый 
велосипед с уникальной рамой и поехал 
тестировать его в Крым. В ходе первого 



же скоростного спуска переднее колесо 
двухколесного устройства попало в яму, 
и рама за много куч зеленых сломалась. 
О.М.Х. не только выжил, но и был счаст- 
лив произошедшим. В магазине им гор- 
дились и выдали новую раму. Психи! А.В. 

ВЕРСТАЛЫ (ВЕРСТКА, ВЕРСТАЛЬ- 
ЩИКИ, ВЕРСТАЛЛЕРЫ, ДИЗИГНЕ- 
РЫ, ГАМЛЕТ, ДЕНИС) 1. (Восх.) Денис 
(см.) и Гамлет (см.), Гамлет и Денис. Они 
всегда в редакции, когда над .ЕХЕ нави- 
сает грозовая туча очередного номера. 
Эти ребята могут нарисовать обложку, 
фотографию, скриншот, сверстают 
школьную стенгазету и напишут солю- 
шен по стратегической игре. У каждого 
своя специализация: один делает темы 
номера и проходит Тоіаі Аштіпііаііоп, а 
второй предпочитает ЗіагСгай и верстает 
все остальное. Истинные виртуозы свое- 
го дела, отличные семьянины, бесстраш- 
ные люди. Только верстальщики могут 
находиться в редакции и оставаться в 
живых, когда ББ (см.) увольняет весь ав- 
торский состав направо и налево. А. В. 

2. (Восх.) Группа индийских йогов в со- 
ставе двух человек, которые, собственно, 
и делают журнал (то, чем занимаются ос- 
тальные, охарактеризовать куда труднее) . 
То, что это индийские йоги, следует из 
простого факта: они еще не убили и даже 
не покалечили ни одного УЧУ-автора 
(см.), хотя поводов было предостаточно. 
А.Л. 

"ВЕЧЕРНИЙ УЧУ" (р/отр ). Газету 
"Вечерняя Москва" ("Вечерняя Казань", 
"Вечерний Новосибирск", "Вечерний 
Челябинск" и проч.) знаете? Почти все 
материалы, идущие в текущий номер ве- 
черней газеты, пишутся, редактируются, 
набираются, макетируются, верстаются и 
т.п. в день выпуска. Ну а сама газета пе- 
чатается во второй половине дня, чтобы, 
скажем, к шести вечера лежать уже на 
лотках и в киосках. Так вот, когда процесс 
выпуска ЕЖЕМЕСЯЧНОГО журнала 
Сате.БХЕ (см.) приобретает особенно ве- 
селые в этом смысле черты (мой личный 
рекорд — 44 часа с настежь раскрытыми 
глазами) и в дедлайновую неделю прихо- 
дится делать до половины + номера, а та- 
кое, увы, случается (к сожалению, еще не 
все издатели согласуют выпуск своих игр 
с графиком подготовки в печать УЧУ- 
номеров), то зверски хочется взять и пе- 
реименоваться в "Вечерний УЧУ". Но 
произвол издателей-раздолбаев, понима- 
ешь, это лишь половина моей вечерней 
правды, ребяты. Другая половина заклю- 
чается в... ладно, молчу, все-таки празд- 
ник... скажу лишь, что иной раз мне до 
смерти хочется выпускать газету "Вечер- 
ний Радовский". Солидную такую. Поло- 
сах на шести, как минимум. С изуверс- 



кими по сложности кроссвордами и ша- 
радами на пяти или даже на всех шести 
страницах. Потому что пока дождешься 
первой... если вообще дождешься... А 
бывает, что одолевает чудовищное жела- 
ние делать бюллетень "Вечерний Верши - 
ний"... И.И. 

ВИНЧЕСТЕР (техн., лирич ). Как 
правило, старый. Размером в одну игру 
в тесішт іпзіаіі, таких уже давно не де- 
лают. Винчестер лежит в мятом пакете 
иностранного происхождения, внутри 
полиэтилен с пупырышками, которые 
так замечательно взрываются между 
пальцев, снаружи — плотный картон и 
много иностранных слов. Иногда еще 
что-нибудь размашисто маркером, на- 
пример: "Олегу Хажинскому". Ехать с 
таким пакетом в метро очень почетно — 
всем сразу становится ясно, что чело- 
веку пришла посылка из-за рубежа, и 
зовут его, наверное, Олег Хажинский. 
Иногда в пакете лежит винчестер с КТ, 
который не хочет быть "слейвом". При- 
ходится загружать компьютер с него, и 
старый винчестер изумленно хрюкает 
минут 30, находя неведомые устройства 
и программное обеспечение. 

Винчестер — это единица общения с 
редакцией. Если руководство что-то хо- 
чет от сотрудника, оно посылает ему же- 
сткий диск. Результат работы сотрудни- 
ка также передается на винчестере. К 
концу месяца, когда сотрудник выходит 
из спячки, случайный свидетель может 
обнаружить вереницу жестких дисков, 
тянущуюся из редакционной форточки 
в направлении северных окраин. За годы 
работы у меня дома скопилось несколь- 
ко экземпляров — потерявшихся, с 
демо-версиями давно забытых игр и ни- 
кому не нужными картинками. Завтра 
мне напомнят, что количество винчесте- 
ров ограничено и множество хороших 
людей в разных районах города ждут не 
дождутся посылки в пакете с пупырыш- 
ками. О.М.Х. 

ВИП (ДАНИЛА, ѴІР, ДИДЖЕЙ, 
НЕГР, ЯПОНИЯ) (атмос). Уникальное 
доэкзешное существо, старожил комна- 
ты номер восемнадцать. По националь- 
ности негр и, немного, японец. Непрев- 
зойденный специалист в области Р8Х. 
Всегда просит взаймы и грозится убить в 
"Теккен-3" (без всякого толку в обоих 
случаях). Спит днем лицом в клавиатуре 
(без шуток!) с включенным на полную 
мощность плейером. Во сне говорит по- 
японски, хотя языка не знает. Затаил зло- 
бу на некоторых экзешников, после того 
как нашел свою Ріаузіаііоп, телевизор, ви- 
деомагнитофон, монитор, любимую мо- 
дельку Рогзспе, мышь и коврик (по от- 
дельности!), а также дистанционный 
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пульт управления плотно замотанными 
непрозрачным скотчем и крепко прикле- 
енными к столу. Человек чудесного нра- 
ва, гордость и услада всей редакции. А. В. 

ВОСКРЕСЕНЬЕ (УХОДИМ!) (атмос). 
Сате.ЕХЕ (см.) уезжает в гости к финс- 
ким друзьям (см. Финляндия) по воскре- 
сеньям. Теоретически, это день для спо- 
койного вывода на пленки и неспешного 
пути Дениса (см.) на Ленинградский вок- 
зал. Фактически же, воскресенье оказы- 
вается самым сложным днем за все вре- 
мя работы над номером. Авторы соревну- 
ются друг с другом в попытке побить ре- 
корд имени Коли Радовского (см. , см. так- 
же Железячник) — сдать материал макси- 
мально поздно и при этом не быть немед- 
ленно уволенным. Денис испытывает на 
прочность городское метро и автомоби- 
ли, каждый раз прибегая к поезду в самый 
последний момент. ББ (см.) смотрит на 
всех не (на) видящим взором и угрожает 
смертью через мапуту. После воскресенья 
неминуемо приходит Неделя Хорошего 
Настроения и зарплата (см.). См. также 
Дедлайн, Версталы, Увольнять. А.В. 

ВЫБОР, НАШ (техн.). Основной ис- 
точник благосостояния УЧУ-авторов 
(см.). Легальная торговля Н.В. ведется на 
станции метро "Кузнецкий мост" (Мос- 
ква) в специально предназначенных для 
этого местах. Гарантируются пятибалль- 
ный рейтинг, места в чартах и хит-пара- 
дах, неумирающая любовь сотен 
тысяч фанатов и гипсовый посмер- 
тный оттиск создателя в соответ- 
ствующей галерее. По пятницам 
проводится ускоренная распродажа 
в переходе станции метро "Китай- 
город": уцененные Н.В. содержат 
как минимум 4, 5 -бальный рейтинг 
по подавляющему большинству ка- 
тегорий, двухминутное появление 
в интернетовском Тор 100, отсут- 
ствие чересчур разъяренных толп, 
жаждущих побить создателя камня- 
ми (специально приглашаются 
опытные телохранители) и заки- 
дать тортами с клубничной начин- 
кой (главный телохранитель кля- 
нется не повторить своей ошибки), 
плюс — бесплатно — аудиенция у 
восковой фигуры Сида Мейера с 
торжественным рукопожатием. 
Оптовым покупателям понятные 
скидки. ВНИМАНИЕ! Остерегай- 
тесь подделок, некачественных пи- 
ратских Н.В., в кустарном штампо- 
вании которых отдельно взятые со- 
трудники были замечены и рас- 
стреляны на месте. Наши выборы 
с итоговым рейтингом менее, чем 
в 4,5 балла, недействительны и под- 
лежат изъятию! Ф.С. 



ѴОХРІЛВК (ностал.). Пароль на века 
(см. также 8саг666). Использую его где 
только можно — в редакционной сети, в 
мейлере, почти во всех своих Біаі-Іір- со- 
единениях (пробовать не стоит, там, на 
конце, есть еще несколько циферок). Ис- 
тория здесь такая: тысячу лет назад, ког- 
да деревья были большими, а Интернет в 
России и, соответственно, в "Магазине 
игрушек" маленьким и, местами, золо- 
тушным, экаунт (ну и модем, конечно) 
был только у Скара (см.) — как у безот- 
ветственного за новости. Но однажды 
Скару вдруг понадобилось сорваться на 
два месяца в любимый Бостон. Поэтому 
драгоценный домашний модем (что это 
было, Скарище — 19-й "Курьер"?), Біаі- 
ГІр и все прочие новостные долги в пол- 
ном объеме были переписаны на вашего 
покорного. Магический "вокспуибр" — 
с этим паролем-заклинанием я просы- 
пался и с ним почти не ложился спать. 
Знаете, как это бывает поначалу? Вот-вот. 
"Ура! Первое в Одинцове соединение с 
Бразилией! . . с Монголией! . . с Америкой! . . 
Але, товарищ Клинтон, как слыши- 
мость?.." — кричали мои ребята. Навер- 
ное, они были недалеки от истины. Да, 
экаунт был РОЛовский (услугами этого 
замечательного провайдера мы пользуем- 
ся и сейчас), и это фирменный знак РОЛа 
(он же 8оѵаш Теіерогт) — пароли. Когда- 
то у меня был сладкий, тающий на языке 
ІіргиЪеп (липзубен), потом смачно-лати- 
ноамериканский кагІаЪапп (картабан), 
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затем малопристойный еЫаазсІа (нет, 
транскрибировать не рискну) . Но вокспу- 
ибр — это форевер. Святое. Как простое 
девчоночье имя "Аня"... 

"Вокспуибр", — говорю я Скару, вре- 
мя от времени вламываясь в его "Аську" 
(см.) под видом нарушителя границы, ка- 
кой-нибудь, прости господи, инкогниды 
или... как его... отмазы... "Привет, шеф!" 
— отвечает невозмутимый Скар. Мы го- 
ворим на одном языке. И.И. 



ГАМЛЕТ (МАРКАРЯН) (восх ). Заслу- 
женный артист. Настоящий директор. Ге- 
ниальный дизайнер. Таких уже не дела- 
ют. Компьютерный мастер -золотые руки. 
Старейший сотрудник издательского 
дома "Компьютерра" (см.) и Сате.ЕХЕ 
(см.) (мне кажется, что даже Мендрелюк 
(см.), и тот появился здесь после Гамле- 
та). Лучший \УагСгап- (после Вани Ого- 
родникова, извини, Гамлет) и ТА- игрок 
России и окрестностей. Великий труже- 
ник. Истинный .ЕХЕ'шник. В связях, 
порочащих его, замечен, разумеется, не 
был. И.И. 

ГЛИНТВЕЙН (вкусн., с/алк., атмос). 
Горячий напиток из красного вина, чего- 
нибудь сладкого (можно мед, можно са- 
хар, можно сироп) и пряностей (у каждо- 
го глинтвейноприготовителя они свои). 
Еще один постоянный герой УЧУ-опусов 
г-на Скара (см.). И.И. 

"ГОЛЬФ". 1. (Космоп., атмос.) 
Который "Фольксваген" (а по-мо- 
ему, обычный "Народный вагон", 
теплушка, короче). Безродный кос- 
мополит Скар (см.) вечно тащит в 
свои тексты эту жалкую, перманен- 
тно ломающуюся поношенную 
иностранную машину, на которой 
до него ездил какой-то солнцевс- 
кий бандит (я в это сначала не по- 
верил, но когда увидел несколько 
пулевых отвертсий в салоне...). Не 
знаю, чего в ней такого. Лично я 
предпочел бы, если б он подвозил 
меня до Киевского вокзала (а потом 
писал бы об этом в своих рецензи- 
ях и превью) на чем-нибудь отече- 
ственном. Скажем, на лимузине 
ЗИЛ. Ну, на том, что так любит На- 
шпрезидент. И.И. 

2. (Фетиш.) Культовый автомо- 
биль, способный переносить чле- 
нов редакции и их друзей в самые 
различные и труднодоступные пеш- 
ком места. Кушает дизельное топ- 
ливо и деньги, может похвастаться 
наличием турбонаддува. Получил 
от ББ (см.) кличку "Поршферра- 
ри". В ходе последних полевых ис- 
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пытаний было выяснено, что требующий 
довезти его до метро "Университет" Хор- 
нет (см.) не помещается в машину, где 
уже находятся веселый Коля Радовский 
(см.), уплетающий вишневый мак- пиро- 
жок О.М.Х., солидный Денис (см.) и сам 
ББ с его суперчемоданом. "Гольф" легко 
опознается по наклейке "Пресса" на пра- 
вом окне и черному столбу дыма, когда 
турбина еще не раскрутилась, а акселера- 
тор уже в полу. См. также Зарплата, Ро- 
лики, Велосипедист, Педестрианы. А.В. 

ГОСПОДИН ПЭЖЭ. 1. (Восх., сенс.) 
Его (якобы) ультрареалистичный портрет 
кисти Комара-и-Меламида в роскошной 
раме (по преданиям, раньше в ней кра- 
совался Брежнев от Налбандяна) висит у 
меня дома в малиновом углу . "ХарипЭжэ, 
Учитель... харипэжэ..." — шепчу я сверх- 
почтительно, приседая и опуская очи 
долу. "Ку, начальник! — озорно подмиги- 
вает он в ответ, неизвестным природе об- 
разом поворачиваясь вслед пятящемуся 
мне и ввинчивая в робеющий мозг следу- 
ющую непререкаемую сентенцию: — Что, 
ББ, опять номер новостями под завязку 
забиваешь? Ай-ай-ай. Кому они нужны? 
кто их читает? Меіп Теиегег Ргеипсі, Ісп 
Каі' Еисп Бшт 2иег8І Со11е§іит Ьо§ісит 
мышления вашего среднестатистическо- 
го читателя..." Святая жуть. Непорочное 
стариковское заблуждение, которое доро- 
же мне всех самых правильных мыслей от 
случайных людей (см.). (Надо заметить, 
что с этим портретом вообще не все в по- 
рядке. Выполненный в резкой антидо- 
рианогреевской технике, он, я это отчет- 
ливо вижу, с годами только молодеет, его 
пасторальные стариковские черты по- 
юношески ошотганиваются, навязывае- 
мые им мысли яснеют и ргоріег пос ста- 
новятся доступнее, ни капли не теряя при 
этом в творческой силе и мудрости. Что 
это, спрашиваю я у себя, вселенская от- 
зывчивость на быстрый бег времени и оп- 
рощение нравов или, ѵи1§о, обычное вы- 
падение в детство?..) 

Пузырь с его кристально чистым вивы 
(виртуальным выдохом) за один из июнь- 
ских дней 98-го, наполненный сразу пос- 
ле сдачи эпохального академического 
труда "Ѵегііез Еіегпеііез игры ІЖКЕАЬ и 
РиЫіс Оріпіоп широких трудящихся" (см. 
#6'98), любовно присобачен у меня дома 
в желтом углу. Когда становится совсем 
невмоготу, когда наступает 17 августа, 
когда Скар (см.) в "Асъке" (см.) спраши- 
вает, "шеув, надо ли придерживаться оп- 
ределенного размера или можно лить 
воду?", а Ом (см.) интересуется, "может 
ли кто-нибудь в редакции гі§М по\ѵ реа- 
нимировать его померший монитор", 
когда Хорнет (см.) проводит глобальный 
апгрейд компьютера и его софта за неде- 
лю до дедлайна (см.) и еще три недели 



после него (то есть за неделю до СЛЕДУ- 
ЮЩЕГО дедлайна), когда Олег Михайло- 
вич Хажинский (см.) вдруг решает, что ве- 
лосипед (см. это чудо на нашей обложке) 
важнее и соревнования в Яхроме могут 
позволить ему откосить от рецензирова- 
ния ТА: К, когда кажется, что ненавист- 
ный "Вечерний УЧУ" (см.), редактируе- 
мый его бессменным главредом Колей Ра- 
довским (см.), неотвратим, как липкие 
ноябрьские снеги вдоль пачкотного Мо- 
жайского шоссе, я приникаю к нему, я 
делаю маленький глоток (хватить долж- 
но надолго, я экономлю), а потом, обре- 
тя душевное равновесие, мылю каждому 
персональное мыло: "Вот так должен ды- 
шать каждый. Дышите, как он живет, 
живите, как он дышит, и вам воздастся". 
Ах, если бы ОНИ прислушивались!.. 

ПэЖэ. Человек-кремень. Живой швей- 
царский хронометр. Великий игровой 
писатель земли русской (ВИПЗР). Чело- 
век, первым в этой стране выведший 
Дюка Ньюкема (см.) и 02 на чистую воду. 
Глава Всероссийского общества любите- 
лей кровищи (см.) и фаллических символов 
(см.). С! -игрок каких мало. Вечная палоч- 
ка-выручалочка. Автор крылатой фразы 
"УЧУ — это навсегда". (Мой ВОТН, 
сколько же я комплиментов наваял! И, 
что характерно, все заслуженные.) И 
лишь жестокий и неблагодарный Скар 
поит его до одури в своих текстах (см. 
.ЕХЕ #8'99, стр.39) глинтвейном (см.), из- 
за неподеленной славы пытаясь сжить 
дедушку со свету, и вечно подтрунивает 
над его возрастом. 

. . .А сейчас я сообщу вам самое порази- 
тельное... держитесь за сердце, иначе — 
выпрыгнет/остановится. Итак... 

Дело в том, что я НЕ ЗНАЮ, КТО ЭТО 
ТАКОЙ. Все эти годы, а мы сотруднича- 
ем с ПэЖэ с конца 95-го (полагаю, я сни- 
маю этим все фанатские вопросы по по- 
воду того, кто на сегодня является "ста- 
рейшим" автором журнала, — ваш покор- 
ный слуга, само собой, в этом "конкур- 
се" не участвует), связь идет лишь через 
электронную почту. Я шлю просьбы на 
определенный, весьма стандартный адрес 
(это или бесплатные Нотіаіі, или Уапоо, 
а сейчас все чаще наши таіі.ш, ш.ш и т.п. ; 
мыло р§@§ате-ехе.ш — используется 
лишь для его переписки с читателями), он 
соглашается или нет, и через некоторое 
время я получаю готовые тексты/скрин- 
шоты & пожелания. Ни разу этот чело- 
век не подвел меня, ни разу! Ни разу я не 
слышал от него ни одной жалобы... Вот 
так и живем. Известный вам портрет (в 
его рубрике) — и то в некотором роде 
фальсификация. Сначала он прислал яко- 
бы свою фотокарточку — матросика. По- 
том подоспело фото некоего волосатого 
молодого человека в очках (вы же види- 
те, что у матросика 54-го года не может 



быть такой оправы!), по его словам, прав- 
нука, физиономию которого он попросил 
наложить на "свое" лицо. Что делать — 
пришлось подчиниться. Именно поэто- 
му "нашего дедушки" нет на сегодняш- 
ней обложке — я так и не смог добиться 
от него ничего нового, а вытянуть его на 
съемку, как вы понимаете, все равно что 
увидеть снежного человека. 

Да! Самое любопытное во всей этой 
невероятной истории! Он не получает за 
работу ни копейки. Таково его един- 
ственное условие сотрудничества с 
Сате.ЕХЕ (см.). Ну а то, что мы выдаем 
в качестве ПэЖэ -легенды, — это всего 
лишь плод нашей жалкой фантазии, 
нашего ущербного гона. В общем, все 
почти по Лему (см.), которого он так 
любит... И. И. 

2. (Восх., культ.) Ведущий раздела 
Асііоп (см.) в Оате.ЕХЕ. Отец. Дед. 
Прадед. Пращур. Кумир, чье имя зане- 
сено в анналы и на скрижали. Скром- 
няга, каких мало. Суров, но справедлив. 
Обожает наводить порядок с помощью 
шотгана (см.), уважает и побаивается 
только ББ (см.), ибо кусать властную 
руку не принято в приличном обществе, 
а ББ — это не только заметная личность 
(см.), но и источник денег (см.) для 
большинства сотрудников редакции. 
Большой поклонник изящных искусств 
(см.), особенно аниме (см.). Прославил- 
ся брюзгливым характером, твердой 
уверенностью, что все на свете знает, и 
очень частым попаданием в десятку, как 
из шотгана (см.), так и в игровой инду- 
стрии. Любит паблишеров (см.) и разра- 
ботчиков (см.), но ненавидит корпора- 
тивных монстров (см.), мешающих 
творчеству (см.). Имя, по слухам, по- 
лучил в честь главного чатланина пла- 
неты Плюк в галактике Кин-Дза-Дза, 
но утверждает, что все происходило на- 
оборот, и тамошний ПэЖэ — его вне- 
брачный сын. Г. П. Ж. 

САМЕ.ЕХЕ (экстазн., с/прид.). "Утро/ 
с усмешкой дня/ разогнало/ ночные гре- 
зы. . . Полдень/ разрушил все ,/ что я создал/ 
в ночных скитаньях... Мимо/ проходит 
день. . . И опять/ стучит мне ливень в сон. . . " 
Добрые адреналиновые мураши толпою 
бегут по спине, перебегая на плечи и ниже 
к локтям, и хочется прокрутить кассету на 
этом самом месте еще и еще раз... 

Люблю яркий вокал. Люблю раритет- 
ные записи. Именно под Сергея Брутя- 
на, точнее — "Автограф" образца 1980-го, 
под бесконечно лиричный и драйвовый 
одновременно "Ливень" и родилось это 
название — Оате.ЕХЕ. 

Январь 97-го, перегон между "Сету- 
нью" и "Рабочим поселком", битком 
набитая вымороженная можайская 
электричка. Через несколько дней жур- 
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нал с неизвестным пока названием, но 
уже не "Магазин игрушек", это точно, 
должен уйти в печать. А ведь еще не все 
готово, нет обложки, и надо успеть вы- 
вестись (уже готовые пленки с "Оатез 
Ма§а2Іпе" в колонлинейке скоропос- 
тижно устарели, и их пришлось выки- 
нуть в корзину. Впрочем, как оказалось 
потом , выброшено было не все: 113-116 
страницы по ошибке пошли старые, с 
этим самым "Оатез Ма§а2Іпе" — про- 
верьте), что в условиях тогдашнего мно- 
гожурналья нашего издательского дома 
было довольно проблематично (мы по- 
чему-то вечно толкались на фотовыво- 
де с "Домашним компьютером"). "Иг- 
роман, игромания... — вертелось в го- 
лове. — Нет, все это чушь собачья. Ко- 
рень "ман" ущербен по определению, 
слишком уж замаран всякими "нарко- 
манами", "токсикоманами" и "мания- 
ми"... Хотя... что-то в этом есть, не за- 
быть бы... С другой стороны, название 
ДОЛЖНО хоть как-то напоминать пре- 
жнее, а что общего между "Игромани- 
ей" и "Магазином игрушек"?.." 

(К слову, невозможный Скор (см.), ког- 
да я по секрету поделился с ним приклю- 
чившейся с нами метаморфозой, с ходу 
выдал : "Мармелад хлопушек " (см . ) 

Оате.ЕХЕ. Это, на первый взгляд, чу- 
даковатое, с точкой посередине, но, как 
мне кажется, весьма узнаваемое, прозрач- 
ное и простое название просто всплыло 
перед глазами, и уже к Кунцеву я 
знал: это хорошо, так и будет. 

"Согласен", — все-таки слегка 
сомневаясь, сказал Очень Боль- 
шой Босс Мендрелюк (см.). На том 
и порешили. Я побежал добивать 
номер, а Дима занялся подготов- 
кой документов для перерегист- 
рации журнала. Если же вы спро- 
сите, отчего все же пришлось ме- 
нять название, то, боюсь, ничего 
нового к тому, что сказано во 
вступительной колоночке к пер- 
вому УЧУ-номеру, я не добавлю. 
Разве что уточню и без того оче- 
видные детали: учредители реши- 
ли разделиться; но поскольку один 
из них был к тому же и издателем, 
то он, ЕСТЕСТВЕННО, "пере- 
подчинил" себе коллектив редак- 
ции, оставив своему бывшему кол- 
леге права на название. Которое, 
насколько я знаю, так и не было 
востребовано. Гуманный посту- 
пок. Иначе б и без того заморочен- 
ные сонмом одинаково бездарных 
стенных мегаписиигр читатели 
получили бы еще и клон. Наш 
клон. Как водится, меднолобый и 
эпигонский. Давить имбецилов. 

Шрифт логотипа решили оста- 
вить прежним — ради пресловуто - 

Андрей 



го узнавания. Мне кажется, это было 
ошибкой. Во всяком случае, "узнали", 
по моим наблюдением, немногие, и, по 
сути, мы тогда, в 97-м, начали с чисто- 
го листа. Ну а шрифт мне никогда осо- 
бо не нравился, так что долгих два года 
я терпел его со все нарастающим раз- 
дражением. Помню, как чуть ли не в 
последний день делали обложку. (Во- 
обще говоря, про каждый номер и про 
каждую обложку могу с легкостью вы- 
дать от 15 до 50 Кбайт текста, причем 
исключительно читабельного — так ве- 
село живем, но — тогда придется заво- 
дить новый журнал, что-нибудь "РКО 
Оате.ЕХЕ".) На "задник" хотелось 
чего-нибудь затекстуренного — приго- 
дился носовой платок Дениса (см.): от- 
сканированное изображение было по- 
том закрашено желтым. На обложке 
должен был во всей своей красе пози- 
ровать (Зиаке. Ибо в этом же номере 
был объявлен "Игрой 1996-го года" (в 
начале 1997-го мы впервые назвали на- 
ших лауреатов). Довольно высокого ка- 
чества (^-картинки на обложке — не 
арт, не специально отрендеренные мо- 
дели, а самые что ни на есть скриншо- 
тистые скриншоты. Делалось это в ос- 
новном так: вводили >ЮСЫР, удаля- 
лись в окружающий "космос", выбира- 
ли подходящий ракурс и жали Р11 
(гоот), после чего снимали нужный 
скриншот... И. И. 




Фото Ильи Мордвинкина 



ДА-ДВД С-Д 

д 

"ДА КАКОЕ, НА ФИГ, САМОЧУВ- 
СТВИЕ!.." (ядр.). Намеренно неточная 
цитата из "Интеркосмоса". См. НОМ, 
группа. И. И. 

ДАЧА СКАРА (культ.). Культовое место 
обитания заблудших верблюдов, ржавых 
газовых барбекьюшниц, деревянных бай- 
дарок (превосходно, по утверждению хозя- 
ина, плавающих) и посудомоечных машин. 
Верблюды выдворяются на пастбища, 
стальной попечитель трупиков чистится 
подручными средствами (Мотологом (см.) 
и булавкой), лодка коротает дни на стапе- 
лях, и лишь немецкий агрегат не прекра- 
щает борьбу за чистоту посудных рядов. 
Только здесь возможны ночные поездки 
купаться на багажнике "шестерки" (следу- 
ющий этап — купание непосредственно в 
багажнике — отложен на светлое будущее). 
Удачи Скара (см.) есть один злой недоста- 
ток: у меня нет такой же. Н.Р. 

ДЕДЛАИН. 1. (Ритуал.) В незатейливом 
переводе с английского это слово означа- 
ет "линия, за которой смерть" . Именно эту 
трактовку так любит наш уважаемый ББ 
(см.), хотя авторы предпочитают другие 
толкования. Среди редакторов Оате.ЕХЕ 
ёеасШпе склонны переводить как "время 
браться за ум" или "этот материал должен 
быть сдан позавчера". Если скрупулезно 
выписать все угрозы ББ, связанные 
с нарушением дедлайна, то получив- 
шееся произведение запросто пере- 
плюнет "Тиля Уленшпигеля" по 
описаниям пыток. См. также Воскре- 
сенье, Увольнять. А. В. 

2. (Отстр.) Обычное, в некотором 
роде рутинное состояние души. Из- 
вестны древние чукотские послови- 
цы "БеасШпе джигиту не помеха", 
"Нас БеасШпе, а мы крепчаем" и 
"БеасШпе подкрался незаметно". 
Все интересные релизы приключа- 
ются ровно за один день до Д . , в осо- 
бо тяжелых случаях — на пару дней 
позже. За день до Д. очень любят 
сгорать мониторы, самоформатиро- 
ваться винчестеры и сдыхать заг- 
нанные мыши. Происходят и иные 
природные катаклизмы: смерчи, 
самумы, пересыхания морей. Иные 
авторы (не будем показывать паль- 
цами во избежание их, авторов, на- 
зидательного транглюкирования) 
узнают о наступлении Д. только из 
писем бдительных читателей и по 
другим народным приметам. А. О. 

3. (Бож.) Специальный чит-код, 
используемый для ускорения редак- 
ционных процессов исследования и 
добычи полезных ископаемых. 
Если с командирского места разда- 
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ется леденящий душу крик "Завтра ДЕД- 
ЛАЙН!", то юниты заметно ускоряют 
свое движение и временами даже начи- 
нают задумываться о написании всяких 
там материалов и прочего. А. Л. 

ДЕНИС (ГУСАКОВ). 1. (Восх.) Дизай- 
нер-гений. Таких еще не делают. Отмен- 
ный график. Могучий знаток 0- и Н-Ь- 
проектирования. Один из лауреатов на- 
шего конкурса (Зиаке- самодеятельности. 
Живая (она же ходячая) Большая рос- 
сийская энциклопедия. "Денис, прости 
за глупый вопрос, но что такое промис- 
куитет?.. Денис, ты не помнишь, сколь- 
ко труб было на "Титанике"?.. Денис, как 
звали гада Негоро из "Пятнадцатилетне- 
го капитана"?.." Отвечает всегда без за- 
пинки и в десяточку. Феномен. И. И. 

2. (Товар., лирич.) Очень, очень важный 
и нужный человек. Все говорят, что он хо- 
роший художник и умеет верстать, но я 
никогда не видел его за работой. Он поку- 
пает журнал "Итоги", чтобы быть в курсе 
политических и культурных событий. Он 
всегда полон информации и готов поддер- 
жать любую тему: обсудить 600-кубовые 
мотоциклы или поведать о тонкостях об- 
разования метилового и этилового спир- 
тов в организме человека. Единственный 
кроме главного редактора человек, кото- 
рый читает журнал целиком. Мобильный 
перекресток редакции. Гигантские инфор- 
мационные потоки пронизывают его не- 
маленькое тело — тысячи картинок, сот- 
ни тысяч букв, миллионы ІСО-грамм (см. 
"Асъка"). В результате длительного обще- 
ния с Денисом можно узнать много ново- 
го. Правда, иногда случаются сбои, и он 
начинает пересказывать тебе твою же ис- 
торию — но это даже приятно. О.М.Х. 

ДЕНЬГИ (ненав.). Зло. Более того, ис- 
точник всех зол. В попытках раздобыть их 
хорошие, в общем-то, люди теряют лицо, 
здоровье, молодость и веселое настрое- 
ние. Даже если охота кончается успешно 
(пример — Ш 8о/і\ѵаге (см.), все равно ни- 
чего более остроумного, чем пачками по- 
купать "Феррари" и дарить их кому по- 
пало, изобрести не удается. Но, увы, без 
денег, как и без женщин, жить нельзя на 
свете. Именно плавное течение денежной 
реки от паблишера (см.) к разработчику 
(см.) дает окружающим уверенность, что 
игра когда-нибудь выйдет (вспомним 

ХОТЯ бы ИСТОрИЮ С ЕІСІ08 И ЮК 8ІОГШ — 

игр нет, а уверенность все равно есть, 
миллионы долларов на ветер уже точно не 
выбросят). Г.П.Ж. 

ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ (весел ). Сло- 
восочетание (суть почтовая рубрика на- 
шего журнала) восходит к старинному не- 
приличному журналистскому анекдоту 
("Дорогая редакция, я $#& А ваю..."). И.И. 



ДРУГ. Нереализованный фраг. Ф.С. 

ДЮК НЬЮКЕМ (БТЖЕ ЖЖЕМ) 

(мастд.). "Должен умереть", без вопросов. 
Это не я сказал. Вернее, я, но широко изве- 
стной эта единственно верная формула ста- 
ла после того, как ее озвучил в своей песне 
Александр Васильев из "Сплина" ("Орбит 
б/сахара", альбом "Гранатовый браслет"). 
Господин ПэЖэ (см.) тот же самый народный 
императив выражает с еще большей эксп- 
рессией: "Давить!". Одобряю. И.И. 

БООМ (культ., с/прид.). Игра. Игра с 
большой буквы. Игра, которая, хоть и не 
была родоначальницей жанра, но сфор- 
мировала его нынешний облик. См. так- 
же Игры. Г.П.Ж. 

Е 

ЕВГЕНИЙ КРИВОШЕЕЕ, АЛЕКСЕЙ 
ПЛАТОНОВ, ВЛАДИМИР КОЧУРОВ 
(ВЮТ), ИВАН ОГОРОДНИКОВ, АНД- 
РЕЙ КОЖЕМЯКО, АЛЕКСЕЙ САПКОВ, 
МОІЧК, КУКУМБЕР ПРОТУБЕРАНС- 
КИЙ, АЛЕКСАНДР ЗВОЗИН, МАКСИМ 
БЕЛЯНИН, МАКСИМ ХОХЛОВ, 
ОѴЕК8ЕЕК, ПАВЕЛ ЗАВЬЯЛОВ, ДМИТ- 
РИЙ ЯКОВЛЕВ, ИГОРЬ ПЕТРОВ, СЕР- 
ГЕЙ ЦУЛИМОВ, АЛЕКСЕЙ БОБРОВ, 
НИКОЛАЙ СКОКОВ, ДМИТРИЙ 
ДМИТРИЕВ, ДМИТРИЙ КЛЮЕВ, ВИК- 
ТОР ЖИЖИН, ДАНИИЛ БУДКО (ѴІР), 
АЛЕКСАНДР ЕЖИН, ПАВЕЛ ГРОДЕК, 
АНТОН ЛИТВИНЕНКО, СЕРГЕЙ МИ- 
НАЕВ, АЛЕКСАНДР КОРОВКИН, ЕКА- 
ТЕРИНА ЛЕСОВАЯ, СЕРГЕЙ БУБЛИК, 
ОЛЕГ ЛЕШИЙ (благод.). Спасибо им. 

ЕХЕ (.ЕХЕ) (ч/справ.). И последнему 
ежику понятно, что это и как с этим обра- 
щаться. Культовый журнал. Уважительно. 
Однако ж в письмах с мест (достаточно 
удаленных) все еще встречаются вопросы 
вроде такого: "а как ЭТО произносится, а 
то приходишь в сельмаг, чтобы прикупить 
номерочек- другой, а спросить толком не 
можешь — стесняешься, потому что вчера 
продавщица Люся на "ехе" отреагировала 
фразой "ну и иди отсюда, понял?"..." 

Даем справку: ЭТО произносится как 
"экзе". Впрочем, америкоман Новиков 
(Михаил, издатель) (см.) произносит 
обычно "икзе". Полное же наименова- 
ние журнала в его иностранных устах 
звучит как "гейм дот икзе" . Ну а пишет- 
ся исключительно так: .ЕХЕ. Впрочем, 
в особо запущенных случаях допускает- 
ся и такое написание: УЧУ. И.И. 

Е 

Ё-МОЁ (танц.). Кодовое наименова- 
ние ритуального танца, исполняемого ав- 
тором сразу по получении очередной зар- 



платы (см.). Это интересное природное 
явление не подтверждено документально, 
поскольку требует своей фиксации во 
всем диапазоне электромагнитных коле- 
баний, начиная с длинноволнового ра- 
диоизлучения и кончая, как минимум, 
гамма-лучами; необходима также аппара- 
тура, принимающая акустические коле- 
бания в диапазоне от инфра- до ультра- 
звуков. Короче говоря, никто никогда 
этого не видел и не слышал. А. Л. 

Ж 

ЖЕЛЕЗЯЧНИК (товар ). Прозаик сре- 
ди поэтов бреющего полета. Он же "куец 
пока Радовский", он же архиепископ Ра- 
донежский, обладатель нескончаемой 
чеширской улыбки. Любит экстремаль- 
ные виды спорта: тестирование игрового 
железа, терпения ББ (см.), горных лыжи 
горных же склонов на прочность. Также 
практикует отвратительную привычку 
менять старые потрепанные автомобили 
на идеально новые. Мой постоянный со- 
перник в борьбе за титул "Самый уволь- 
няемый сотрудник редакции" (см. Уволь- 
нять). См. также Коля Радовский. А.В. 

ЖУРНАЛ (техн., лирич.). Сто с лиш- 
ним листов переработанной древесины со 
случайно налипшей типографской крас- 
кой. Иногда краска заканчивается, и тог- 
да тираж отпечатывают двести семнад- 
цать тысяч шимпанзе на двухсот семнад- 
цати тысячах электрических пишущих 
машинок. В качестве скриншотов ис- 
пользуются эскизы ранних импрессиони- 
стов и поздних постмодернистов, а в ка- 
честве фотографий авторов — спутнико- 
вые снимки низко летящих перистых об- 
лаков. Ф.С. 

3 

ЗАПАРКА (атмос). Наравне с выше- 
приведенным термином в обращении за- 
мечены "запариться" и "запар". Харак- 
теризует состояние организма инвалида 
умственного труда (см.), когда до него на- 
конец доходит, что оставшиеся 80 кило- 
байт текста (около 20 журнальных полос) 
необходимо сдать сегодня вечером. За- 
парка также часто отмечается у студентов 
во время сессии и строителей потемкин- 
ских деревень непосредственно перед 
приездом начальства. См. также Дедлайн, 
Воскресенье. А. В. 

ЗАРПЛАТА (культ.). Факт получения 
денег из бухгалтерии является второй не- 
обходимой составляющей для добродуш- 
ного настроения ББ (см.) и шумного вздо- 
ха облегчения со стороны авторского кол- 
лектива .ЕХЕ. Первым необходимым и 
достаточным условием принято считать 
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успешное воскресенье (см.). Зарплата бы- 
вает маленькой и очень маленькой. Иног- 
да она превращается в бартер, но никог- 
да не выходит из младенческого состоя- 
ния. Маленькая собачка до старости ще- 
нок, а на Рогзспе Саггега 4 все так же не 
хватает каких-нибудь жалких $50000. 
Ключ и изолента являются непременны- 
ми атрибутами зарплаты. А. В. 

ЗЛАЯ ПЕДАЛЬ (техн., лирич.). Боль- 
шая педаль, покрытая зубами с обеих сто- 
рон. С легкостью может прожевать взрос- 
лого человека весом до 70 кг, однако пред- 
почитает питаться подошвами кедов Ѵаш 
и особенно Аіпѵаік. Иногда соскакивает 
и со всей силы бьет по ноге, обладатель 
которой успевает два раза пройти 8у8Іеш 
8поск 2, не снимая гипса. О.М.Х. 

ЗОМБИ (некр.). По гаитянским пове- 
рьям — сдавший материал автор. Не сле- 
дует путать зомби и нежить — сдавшую 
номер верстку (см. Версталы). Главное 
отличие зомби от нежити, заметное не- 
вооруженным глазом, — значительно 
меньший радиус кругов под глазами и не- 
рвный тик, который легко принять за ра- 
достное подмигивание. При аутопсии в 
желудках зомби встречаются отлично со- 
хранившиеся 16 -страничные рецензии и 
120 -страничные "Личные дела", съеден- 
ные заживо. Долгое время зомби может 
вести скрытный образ жизни и ка- 
заться похожим на абсолютно нор- 
мального человека, проявляя свою 
истинную сущность лишь в момент 
броска на очередную молоденькую 
демо -версию. Укушенная зомби, 
демо -версия тоненько пищит и с 
ужасом думает о близящимся дне 
релиза — полные версии жестоко 
разрываются на части бездушными 
ходячими мертвецами. По непрове- 
ренным данным, убить зомби не 
может ничто — даже задержки го- 
нораров и читательские письма с 
рунами смерти и выдержками из 
"Некрономикона" безумного араба 
Абдула Альхазреда. Советуем по- 
пробовать втыкать булавки в куклу 
своего любимого автора. Ф.С. 



И 



ИГРЫ (КОМПЬЮТЕРНЫЕ, 
ДРУГИХ НЕ ДЕРЖИМ). 1. (При- 
ятн., с/прид.) С большой буквы, 
конечно. Читать громко, прочув- 
ствованно и с выражением носталь- 
гии в широко раскрытых глазенках. 
ІпіегзШе '76, Кеізіогш, (^иаке, 
"Вангеры", АЪе'8 ОсШузее. И.И. 

2. (Вселенское зло, сатанизм, ко- 
нец света, луч света в темном царстве) 
(культ.). Орудие десятого аватара. 



Один из символов Кали- Юга. Открыва- 
ет чакры, приносит мир и уничтожает 
следствия всякого действия. Разрушает 
чувство дуальности и приносит вечное 
блаженство. Конец одной иллюзии и на- 
чало другой. Живое существо, подчинен- 
ное Игре, теряя сознание, направляет 
свой дух к желаниям. Ослепляющая ил- 
люзия. Один из путей Левой Руки в тант- 
ризме. Большая ошибка всего человече- 
ства — и мы пророки ее на земле. Всем 
стучаться лбом о коврик полчаса. А. В. 

3. (Ч/справ.) Как только кто-нибудь из 
УЧУ-авторов (см.) завидит перед собой 
какое-нибудь проявление политкоррек- 
тное™ в играх, его моментально начина- 
ет колотить Кондратий (дюжий брат на- 
шего Василия (см.), отвечает за подписи 
к иллюстрациям) и охватывает берсеркер - 
екая ярость. Игры же, позволяющие себе 
обходиться без килограммов мяса(см.), 
литров кровищи (см.) и грязной ругани из 
уст всех без исключения персонажей, бе- 
зудержно рвутся на части, осыпаются из- 
девательствами и язвительными замеча- 
ниями, даже если это какой-нибудь си- 
мулятор трехколесного велосипеда с ко- 
ляской. Их прямые противоположности 
вроде Кіп§ріп или Сагта§ес1с1оп, напро- 
тив, удостаиваются бронзовых изваяний 
на лошади с шашкой наголо и золотой 
надписью на пьедестале "8о \ѵа88ир, 
тап?". А.О. 
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4. (Восх.) "Вангеры" — Игра года в 
моем личном рейтинге прошлогодних со- 
бытий. Попытки рецензировать механи- 
ков муравьиных культов сравнимы по 
тщетности с охотой на Снарка. Игру мож- 
но длительно препарировать, скрупулез- 
но лепя жанровый стикер на каждый вы- 
резанный кусок, однако сила "Вангеров" 
в целостности, а не в россыпи самодос- 
таточных наворотов. Короче, творение 
К- Б ЬаЪ либо нравится целиком, либо не 
воспринимается вообще. Лично я не мог 
оторваться все пять дней прохождения. 
Н.Р. 

ИЛЛЮСТРАЦИИ К МАТЕРИАЛУ 

(простонародн. КАРТИНКИ, вычурн. 
СКРИНШОТЫ) (техн.). Обременитель- 
ная обязанность дать читателю хоть ка- 
кое-то представление об обозреваемой 
игре хотя бы при помощи картинок. 

Странная и таинственная закономер- 
ность: почти всегда скриншоты бывают 
красивее самой игры. Хотя был у нас в 
полку противоположный случай, госпо- 
да гусары. Только вот названия не упом- 
ню уже за давностию лет. 

Попытка же сделать красивую картин- 
ку из игры — развлечение не для слабо- 
нервных. В кадр вечно влезают то неза- 
меченный глюк, то конечность по(ту)сто- 
роннего монстра, то еще какая-нибудь 
гадость. Заметим, что картинки в фир- 
менных пресс-релизах, напротив, в 
основном отличаются неземной 
красотой. А. О. 

ИНВАЛИД УМСТВЕННОГО 
ТРУДА (сочувст.). Среднестатисти- 
ческий автор Сате.ЕХЕ (см.). Со 
временем апгрейдится до парали- 
тика умственного труда с последу- 
ющим причислением клику редак- 
торов. Инвалиды умственного тру- 
да имеют право проходить мимо 
гвардейцев космического патруля 
(см. Космические рейнджеры) вне 
очереди, а также обладают досту- 
пом к телу вождя (см. ББ). Инва- 
лид пишет гораздо больше парали- 
тика, он сравнительно молод и с 
нескрываемым восторгом смотрит 
на окружающий мир. Редакция 
Оате.ЕХЕ просит относиться к ее 
инвалидам с уважением, уступать 
им место в автобусе и метро — осо- 
бенно если они только что пережи- 
ли летучку (см.). И.У.Т. — нежные 
существа с трепетной творческой 
душонкой. Не кантовать и не да- 
вать детям. См. также Игры, Дед- 
лайн. А. В. 

ИСКУССТВО (миф.). Средство 
самовыразиться, вывернуть душу 
наизнанку и, забыв о деньгах (см.), 
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показать свою личность (см.) всему миру. 
Увы, в реальной жизни не встречается, 
разве что на стенах в картинных галере- 
ях. Ему на смену стремительно идет твор- 
чество (см.), плавно перетекающее в ре- 
месло... Г.П.Ж. 

Ш 80РТ\УАКЕ (культ., уваж., восх., с/ 
прид.). Отцы. Деды. Прадеды. Пращуры. 
Кумиры, чьи имена занесены в анналы и 
на скрижали, и не только из-за количе- 
ства заработанных денег (см.). Г.П.Ж. 

ІІЧТЕККЕТ (нейтр.). Огромная свалка. 
По ней радостно носятся толпы кладоис- 
кателей, время от времени с ликующими 
криками подхватывающие из горы отбро- 
сов листок бумаги с чем-нибудь полез- 
ным. Местами расставлены будки, где все 
полезные листки из ближайшей окрест- 
ности уже собраны и разложены по по- 
лочкам. Кое-где, источая сладкий аромат, 
присущий всем запретным плодам, по- 
булькивают мутные озера, обставленные 
плакатами с порнографическими картин- 
ками. На дне озер слегка просвечивают 
труднодостижимые, но такие заманчивые 
сундуки с надписями \Уаге222, Сгаскггг, 
Кеу§еп222, 8еххх Ра88\ѵогсІ222. Однажды 
нырнувшего вытащить почти невозмож- 
но, только с полицией и докторами. 
Г.П.Ж. 
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УЕ8, ГРУППА. 1. (Муз., экстазн.) 
Нечто божественное. Особенно под 
настоящий португальский порт- 
вейн (не путать с глинтвейном 
(см.)!). Кроме того, если кто не в 
курсе, я люблю БГ, Алексея Рома- 
нова (никто не знает, выходил ли на 
СТ) концерт, посвященный 20-ле- 
тию "Воскресенья"?), Андрея Ми- 
сина, "Калинов мост", Александра 
Градского, "Сплин", ТедиіЫаггг (а 
вот их последний диск не понра- 
вился), "Вежливый отказ", "Пик- 
ник", "Куйбул", Юрия Наумова, 
Леню Федорова и "Аукцыон", 
Инну Желанную, Тпе Веаііез и .Гопп 
Ьеппоп, С8ІЧ8У (СгозЪу, 8ШІ8, №$11 
& Уоші§. Помогите, пожалуйста, с 
одноименным альбомом и пластин- 
кой Беіа Ѵи!), АгИшг Оагшпкеі, Раш 
8ітоп (буду признателен, если кто- 
нибудь "подарит" мне его Опе Тгіск 
Ропу Неагіз & Вопез и Тпе Шгугт оГ 
Іпе Заіпіз), Мго Тші, Тпе ІпсгесІіЫе 
8ггіп§ Вапсі (тайно надеюсь, что кто- 
нибудь поделится со мной Тпе 500 
8рігіі8 ог іпе Ьауег8 оГ іпе Опіоп и 
Спап§іп§ Ног8е8), Кіп§ Сгіішоп, 
Огапсі Рипк, Тпе Моіпегз оГ 
Іпѵешіоп и лично Ргапк 2арра, Раііп 
N0 Моге, ранних Тпе Вее Оее8 



(никто не поможет с их саундтреком к 
фильму Реррег'8 Ьопеіу Неагі8 СІиЪ 
Вапсі?), Іап ОШап, Ціап§о КеіпЬагсІІ, 
Сгеат (страшно хочу родной \УпееІ8 оГ 
Ріге), Беер Ригріе (до 1975 г.), КаіпЪо\ѵ и 
КіІсЫе Віасктоге, Іоао & Азігисі ОіІЪегІо. 
Заранее спасибо за помощь, меломаны! 
И.И. 

2. (Недоум.) О, это, как всем стало по- 
нятно из последних номеров, величайшая 
группа современности (говорят, но я в это 
не очень верю, что даже круче культово- 
го мумий тролля!). Как только население 
УЧУ слышит эти чарующие звуки, всякая 
жизнь в редакции замирает. Лица обита- 
телей озаряются широкими счастливыми 
улыбками. В сторону отставляются шот- 
ганы (см.), клоноразрушители с турбонад- 
дувом, грабли, боевые мыши с колесика- 
ми и иной рабочий инструмент. Даже Ва- 
силий (см.) кладет рейтинги назад в гряз- 
ное эмалированное ведро и начинает по 
мере сил прислушиваться. Изредка кто- 
нибудь из многочисленных ходоков к ББ 
(см.) (естественно, в лаптях и зипунах) 
заглядывает в дверь и осведомляется, кто 
здесь мучает кошку. Разумеется, святотат- 
ца тут же изгоняют пинками. Тех же от- 
щепенцев, кто смеет во время сеанса Уез- 
медитации насвистывать Гимн Советско- 
го Союза (Михалков, Лебедев- Кумач, му- 
зыка народная) или, упаси боже, прослу- 
шивать (посредством плейера) классичес- 



кую музыку, "АукцЫон" или финскую 
электронику, ждет суровое наказание. 
Посмотрит ББ так ласково, по плечу по- 
хлопает и говорит: "Расстрелять скоти- 
ну!". А.О. 



К 




КАПРИО, ЛЕОНАРДО ДИ (рвота.). 
Человек, фотография которого висит в 
редакции .ЕХЕ на самом видном месте, а 
именно на мишени для дартса. Ближаший 
дарт найти весьма легко: он всажен Ди 
Каприо глубоко в глаз. Когда доходит до 
этого дела, то все сотрудники журнала 
становятся снайперами. А ББ (см.) так и 
вообще попадает вслепую. На звук дыха- 
ния, надо думать. См. также УЧУ-хобби. 
А.Л. 

"КЛИЕНТ-СЕРВЕР" (техн.). Ново- 
модная придумка, изобретенная Карма- 
ком из Ш Зо^аге (см.), дабы выкачать из 
народа еще больше денег (см. Деньги) с 
помощью Іп1егпе1{ом.) и попортить игро- 
кам в ВООМ (см.) нервы. Когда-то все 
было хорошо, играть начинали только 
после того, как обо всем договорятся, ни 
у кого ничего не тормозило, даже по мо- 
дему (см.), а о лагах и пингах и слыхом 
никто не слыхивал. То есть они были, ко- 
нечно, но у всех одинаковые, и это было 
честно. А потом пришел Кармак и сказал, 
что отныне выигрывать будет не 
тот, кто играть умеет, а тот, кто к 
серверу ближе сидит и у кого канал 
толще. А собирать радости по уров- 
ню в полном одиночестве будет тот, 
кто первым успел на сервер заско- 
чить. Короче, это тоже справедли- 
вость, но не обычная, а высшая... 
Г.П.Ж. 

КЛИМОВЩИНА(с/прид ). "Це 

— климовщина!" — говорим мы, 
когда хотим сказать о разработчи- 
ке, чей язык бежит впереди мысли, 
дела и результата. Разумеется, все 
пришедшие в вашу голову ассоци- 
ации никакого отношения к реаль- 
но существующим людям не име- 
ют и являются лишь плодом ваше- 
го воображения. И.И. 

"КОГДА Я НА ПОЧТЕ СЛУ- 
ЖИЛ ЯМЩИКОМ" (вокал., 
рассл.-бл.). Песня. Старинная рус- 
ская. Простите, но исполняется 
лично мною (самопальный драма- 
тический баритон) при широком 
стечении редакционного народу, 
когда все у нас идет хорошо и мрач- 
ная тень "Вечернего УЧУ" (см.) 
либо уже отступила, либо не насту- 
пит вовсе (бывает же!). В этот мо- 
мент меня можно брать голыми ру- 
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ками. Как и сразу после сдачи номера. 
ОНИ это прекрасно знают и всячески это 
используют в своих корыстных целях. 
Позор ИМ! И.И. 

КОЛЯ РАДОВСКИЙ (восх.). Призна- 
юсь честно: я ни черта не смыслю в желе- 
зе. То есть вообще. Дуб и пень в одном 
лице. Но когда Коля, забежав в "Компь- 
ютерру" (см.), отвечает на чей-нибудь 
"детский" вопрос, с железной логикой 
раскладывая все по полочкам, ни словом, 
ни деталью, ни интонацией не повторясь 
в течение (все зависит от глубины вопро- 
са) пяти тире тридцати минут, даже я на- 
чинаю проникаться всеми этими равно- 
бедренными треугольниками на квадрат- 
ный микропиксель, эфпээсами в час и 
тактовыми чипсетами шины КАМБАС 
(заранее простите, если я опять что-то 
переврал). Впрочем, все очень быстро 
встает на свои места: ритуальная фраза 
"Лично я ожидал от ТКТ2 большего", 
которой Коля обычно завершает свои 
просветительские монологи, одним ма- 
хом низвергает меня назад в пучины не- 
вежества и серости. "Кто она, эта ТКТ? 

— думаю я про себя горькую думу. — И 
почему она так облажалась (см.), почему 
не смогла оправдать Колиных ожида- 
ний?.." 

Это призвание. Так завести всю страну 
на эти чертовы 3 Б -ускорители — это ж 
каким даром надо обладать! Производи- 
тели и продавцы ЗБ-акселераторов и про- 
чих акселерированных видеокарт и цен- 
тральных процессоров! Знаете ли вы, что 
всем вашим сверхприбыльным продажам 
в этой стране вы обязаны одному челове- 
ку — нашему железному Николаю? Ну и, 
конечно, нам — Сате.ЕХЕ (см.). 

Признаюсь честно: за год до появления 
в УЧУ Коли пришлось расстаться с тре- 
мя или четырьмя железячниками. Меж- 
ду ними и тем, чем они занимались, не 
проскакивало ни единой искорки. Здесь 
же — искрит, как заводное, и в этом — 
суть. "С Колей по жизни!" — мне нравит- 
ся этот только что родившийся слоган (и 
прежний был тоже ничего: "Куй железо, 
пока Радовский"). Вот только устраивает 
ли он самого айронмена? Надо бы поин- 
тересоваться. В очередной раз... См. так- 
же Железячник. И.И. 

КОМПЬЮТЕР (отстр.). В переводе с 
древнекитайского "компьютер" означа- 
ет "оскверненный алтарь". В грядущий 
век информационного господства ком- 
пьютер действительно имеет шанс стать 
священной коровой всего человечества 

— сколь бесконечно прозорливы были 
китайцы ушедших времен! Впрочем, 
журналисты зачастую оказываются 
людьми без религиозных комплексов. 
Когда шкура моей старой 486-й коровы 



от ОаІе\ѵау 2000 отказалась апгрейдится 
до "Целерона"... в общем, пришлось 
пригласить соседа с пилой -болгаркой. 
Вдвоем мы быстро уговорили железную 
буренку принять новые внутренности от 
фирмы Іпіеі. Пришлось лишь отпилить 
небольшой кусок АТ-корпуса. А еще го- 
ворят "священное животное", руками не 
трогать! См. также Игры. А.В. 

"КОМПЬЮТЕРРА" (люб ). Мама. 
Люблю. Надеюсь, это взаимно. Речь, ко- 
нечно же, и об издательском доме, и об 
одноименном журнале (обязательно см. 
\ѵ\ѵ\ѵ.сошриІегга.ш). И.И. 

КОНЕЦ СВЕТА (жалоб.). Принимать 
за зиЪі. полуденное отключение света с 
глобальными катаклизмами под занавес 
обучены только наивные потребители 
мистической попсы. Реальный конец све- 
та приходит ясным днем (см. Воскресе- 
нье), когда до отлета пленок к горячим 
финским полиграфистам остается 4,783 
часа, а личное дело (см.) шьется лишь в по- 
мутневшем сознании бригадира стале- 
прокатного цеха. От моментального са- 
моубийства в этой ситуации удерживает 
только твердая уверенность в неизбежно- 
сти судного дня (см. Летучка). По давней 
традиции, единственным оправданием 
прогула редколлегии служит свидетель- 
ство о смерти инвалида умственного тру- 
да (см.)., лично предъявленное ББ (см.) 
накануне стрелки. Н.Р. 

КОРОБКИ (конф.). Непосвященного в 
секретный внутриредакционный язык 
.ЕХЕ легко поставить в тупик самой не- 
винной фразой. Например, удивляет воп- 
рос ББ (см.), появилась ли коробка с иг- 
рой N5 и если да, то сколько их. В свою 
очередь, Большой Босс отнюдь не смуща- 
ется, получив лаконичный ответ "50". 
Речь идет вовсе не об оптовых закупках 
программного обеспечения — Оате.ЕХЕ 
отнюдь не является торговой фирмой. "42 
коробки игры XX, лежащие на провайде- 
ре" означает примерно следующее: в Ин- 
тернете появился неофициальный вари- 
ант игры, варез, рип о сорока двух дис- 
ках, который... Термин "коробка" по- 
явился после стихийного, но самоотвер- 
женного порыва борьбы .ЕХЕ с пират- 
ством. А. В. 

КОРПОРАТИВНЫЙ МОНСТР 

(презр.). Стихийное объединение лю- 
дей, которое успешно обзавелось соб- 
ственными инстинктами (хвататель- 
ным, глотательным и подгребатель- 
ным), стремлениями (одноименными) 
и органами (прочтите список еще раз). 
Питается монстр деньгами (см. Деньги), 
добывая их из самых причудливых суб- 
станций: разбавит, бывал ыча, гуталин 



хлорированной водой, газу туда накача- 
ет, "колой" назовет — и знай себе хва- 
тает, глотает и подгребает... Одинаково 
уверенно чувствует себя в любой отрас- 
ли, стране и обстановке. Настолько 
толст, что комариных укусов отдельных 
людей и мелких фирмочек не замечает 
по определению. Уверен, что в любой 
ситуации переживет всё и всех, соглас- 
но поговорке "пока толстый сохнет, 
тонкий сдохнет". Примеры — ІВМ, 
Місго8оГі, ОТ Іпіегасііѵе, Рогсі, ВАЗ, 
правительство. Г.П.Ж. 

КОСМИЧЕСКИЕ РЕЙНДЖЕРЫ 

(презр.). Так издревле назывались ох- 
ранники из вневедомственных органов. 
Они всегда отличаются особым усерди- 
ем при исполнении обязанностей — 
видимо, благодаря понятному комплек- 
су неполноценности. Ярких представи- 
телей космических рейнджеров, а так- 
же их собратьев из галактической пат- 
рульной службы можно встретить на 
въезде в зону Московского государ- 
ственного университета, при входе в 
любое здание МГУ и даже на пороге 
офиса "Компьютерры" (см.). И если 
первые вытягиваются по стойке смир- 
но при виде распечатанной на цветном 
принтере Ьехтагк бумажки с надписью 
"Пресса", снабженной для внушитель- 
ности трехцветным флагом и двуглавым 
цыпленком, то последние магическим 
образом реагируют на названия уже дав- 
но несуществующих журналов изда- 
тельского дома. А.В. 

КРАНКИ (товар.). Обобщенное имя 
Калининградской команды К- Б ЬаЪ. Во- 
обще-то это ник лидера К- Б, но он уди- 
вительным образом перескакивает на ок- 
ружающих. Так, за короткое время обще- 
ния Кранк, Мотолог (Мотто) (см.) и я 
(Скар) довольно удачно называли друг 
друга "Крайком", ничуть не обламываясь 
в процессе. Обзываемый "Крайком" ин- 
дивидуум не только понимает, что обра- 
щаются к нему, но и безошибочно отве- 
чает исходному "Кранку". Воистину чу- 
десное прозвище. А. В. 

КРОВИЩА (восх.). Подобно великой 
Клеопатре, принимавшей ванны из све- 
жего молока, Господин ПэЖэ (см.) осве- 
жается в бассейне со свежей, теплой и 
дымящейся КРОВИЩЕЙ, натекающей 
туда из свежеразорванных на тысячу ма- 
леньких медвежат монстров и персона- 
жей игр. Бассейн всегда переполнен, и 
чем дальше, тем более бурный и глубокий 
поток вытекает из него. . . После тяжелого 
трудового дня, когда думать, квакать и 
стучать пальцами по кнопкам, выдавая 
на-гора разумную, добрую и вечную не- 
тленку, уже не остается сил, погружение 
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в красную жидкость заставляет задумать- 
ся о причинах ее обильности. И, как ни 
крути, как ни уверяй себя в существова- 
нии нравственного императива, воспето- 
го Кантом, а действительность все дока- 
зывает и доказывает вечную истину: че- 
ловек рожден убивать и быть убитым. Вся 
наша "цивилизация" — всего лишь шир- 
ма, за которой неуклюже прячется обезь- 
яна с лохматой мордой, покрытой тол- 
стой коркой запекшейся КРОВИЩИ... 
См. также Мясо. Г.П.Ж. 

КРОМ (РОМАН КОСЕНКО) (похв ). 
Колоссальный рост за год с небольшим. 
Гигантский (впрочем, вы понимаете: точ- 
ки отсчета у всех разные). Но рецепт ве- 
чен: не останавливаться. Увы, как раз в 
этом-то и могут возникнуть проблемы... 
И.И. 

С&С-КЛОНЫ (отстр.). Как ясно вся- 
кому мало-мальски образованному чело- 
веку, аббревиатура переводится с латин- 
ского как "Цыц, клоуны!". 

Узнать порождения этого поджанра 
очень легко: если по плоской, как гла- 
дильная доска, поверхности ползают мел- 
котравчатые тараканообразные юниты с 
пафосными названиями вроде "Неаѵу 
Дизруптор Танк", если двухпиксельные 
пехотинцы басом отставного матроса тор- 
гового флота ревут "Уе§, 8іг!", если меж- 
ду миссиями демонстрируются дур- 
ного качества брифинги с непро- 
фессиональными программистами в 
главных ролях — это плохой С&С- 
клон. Он достоин всяческого пре- 
зрения, унизительных рейтингов 
(см.) и показательной порки, чтоб 
другим было неповадно. В после- 
днее время плохие клоны изготов- 
ляются почти исключительно в раз- 
вивающихся странах и банановых 
республиках. 

Хороший Цыц-клон всегда осе- 
нен модным логотипом культовой 
компании (обычно начинается на 
\Уе8{, кончается на \ѵоосІ, вариант — 
начинается на ВПг, кончается на 
гагсі) и больше ничем от своих не- 
удавшихся собратьев не отличается. 
Отношение к нему, правда, прямо 
противоположное: всем своим ви- 
дом полагается выказывать одобре- 
ние, несдержанно его хвалить и по- 
свящать много-много глянцевых 
полос. А. О. 
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ЛЕМ, СТАНИСЛАВ (восх ). Един- 
ственный живущий сегодня гениальный 
писатель. Талантов много, а вот гений — 
он один. Очень умный человек. Рекомен- 
дуется читать с момента овладения сек- 
ретом складывания букв в слова и до мо- 
мента забывания этого секрета. Для об- 
наружения смысла жизни (или выясне- 
ния, что такового не существует, как, 
впрочем, и таковой) очень полезно раз- 
добыть гениальную (как и все остальные, 
впрочем) книгу "Сумма технологии", а 
для понимания характера Господина ПэЖэ 
(см.) рекомендуется прочесть хотя бы 
пять разных романов Лема. Кстати, по 
мнению Лема, среди американских фан- 
тастов есть всего один, которого можно 
так назвать: Филипп Дик. Почитайте — 
это сильно. Г.П.Ж. 

ЛЕТУЧКА (ритуал., ужас). Редакцион- 
ной летучкой журналисты называют 
обыкновенную стрелку, разборки. В роли 
превосходящих бандитских сил всегда 
выступает главред. Летучка организуется 
для порицания отдельных паралитиков 
умственного труда в особо крупных раз- 
мерах (см. Инвалид умственного труда), а 
также для устрашения всех оставшихся за 
пределами зоны порицания. После летуч- 
ки редакция чувствует себя разбитой, но 
довольной. Наказанных отскребают со 
стенки и уносят в госпиталь — зализывать 



ЛАРА КРОФТ (ЬАКА СКОРТ) 

(мастд.). Должна умереть. Тупая груда- 
стая дрянь. Попсня. Неигра. А ведь 
могла бы ею стать, если б ограничилась 
одной — первой — итерацией... И.И. 
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раны. Уцелевшие снимают бронежилеты, 
недоуменно осматривают дыры в касках. 
Агтог убирается до следующего раза. См. 
также ББ, Дедлайн, Воскресенье. А. В. 

ЛИЧНОЕ ДЕЛО. 1. (Лирич.) "Куда вы 
меня тащите?!" — завопил Отто Кречмер, 
когда какие-то люди в сером сорвали его 
с мостика его подводной лодки и действи- 
тельно куда-то потащили, предваритель- 
но завязав глаза. Потом глаза развязали и 
с криком "Хаккинен заболел!" Кречмера 
впихнули в болид "Формулы-1". Корот- 
кая пауза вновь прервалась дикими воп- 
лями: те же люди тащили куда-то упира- 
ющегося Алена Проста; тот, что держал 
его за правую ногу, ласково говорил: "Ну 
сам подумай — это что же будет, если ты 
не разбомбишь этот химзавод у Саддама? 
Больше ж некому". Эти слова действи- 
тельно возымели действие — Прост пе- 
рестал лягаться, и его быстренько уволок- 
ли. Главарь обернулся и сказал Кречме- 
ру: "Да, вот еще что. Когда закончишь с 
этим делом, напиши еще колонку, кило- 
байт такнашесть-семь... восемь. Эссе. Ты 
хоть знаешь, что такое эссе?" — "О чем?" 
— "О жанре. Что ты обо всем этом дума- 
ешь. Ты, главное, в словаре посмотри, что 
такое эссе. Потом пиши." Болид выкаты- 
вается на старт. Кречмер сидит внутри и 
думает о том, что он обо всем этом дума- 
ет." А.Л. 

2. (Жалоб.) Это кто такой зеле- 
ный со страниц .ЕХЕ глядит? Это 
я такой зеленый на читателя смот- 
рю. 

Трудно понять, почему железо 
ассоциируется у версталлеров (см. 
Версталы) с оттенками апрельской 
поросли. Еще труднее выяснить, 
зачем под цвет фона они заточили 
и мою фотообразину. Я вообще 
был против публикации портрета 
(измеритель с отверточкой смотре- 
лись куда уместнее) , но идти с вил- 
кой на паровоз (неисполнение 
циркуляра ББ (см.) за номером 
113793/528-98) не решился. Баг, 
обещавший вычистить все мои 
фото с верстального раздела, оста- 
вив лишь одно с выгодным ракур- 
сом "из-под", повздорил с редак- 
ционным СІН и загнулся, не доле- 
тев и до середины винта. С тех пор 
вот и зеленею. 

Р. 8. Согласно последним раз- 
ведданным, фото обновят. Осень 
— отличное время пожелтеть... 
Н.Р. 

ЛИЧНОСТЬ (уваж ). Предмет 
культа, особенно личность Госпо- 
дина ПэЖэ (см.). Как и положено 
в таких случаях, культ многие пы- 
таются развенчать, но мало кому 
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это удается. Личность разработчиков (см.) 
ищет выхода в творчестве (см.), но очень 
редко находит... Паблишеры (см.) и дру- 
гие корпоративные монстры (см.) лично- 
сти не имеют, ибо она мешает зарабаты- 
вать деньги (см.). Г. П. Ж. 

ЛОНДОН, АТЛАНТА, ЛОС-АНДЖЕ- 
ЛЕС (лирич.). Якобы города, в которых 
якобы проходят так называемые "выстав- 
ки". На самом деле таких городов не су- 
ществует, а значит — нет и выставок. Вся 
эта возня вокруг — лишь глобальная ми- 
стификация, цель которой — создать у 
читателей ощущение протяженности 
мира. Все игры, как известно, делаются 
на Малой Арнаутской улице, а фотогра- 
фии корреспондентов .ЕХЕ в обнимку с 
продюсерами ваших любимых игр дела- 
лись в комнате отдыха санатория "Метал- 
лург". О.М.Х. 

ЬЕСЕОТ ЕІЧТЕКТАШМЕІЧТ (люб., 
культ.). Самая-самая-самая любимая 
фирма Господина ПэЖэ (см.). Единствен- 
ная, не выпустившая ни одной отстойной 
игры. Единственная, выпустившая мно- 
го интересных квестов. Единственная, 
предполагавшая у покупателей умение 
читать. За что и поплатилась — была куп- 
лена очередным корпоративным монст- 
ром (см.) и моментально переориентиро- 
вана с квестов на шутеры (см.). Г.П.Ж. 
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"МАГАЗИН ИГРУШЕК/САМЕ8 
МАСА2ЕЧЕ" (ностал., экстазн., с/ 
прид.). См. Сате.ЕХЕ. И.И. 

"МАРМЕЛАД ХЛОПУШЕК" 

(ностал.). Два с половиной года на- 
зад так назывался журнал о компь- 
ютерных играх, где о ежиках, 
"Думе" и кнаках писали некто Мо- 
толог (см.), ѴІР, Огородников, Віоі 
(см. Евгений Кривошеее...) и многие 
другие. Да, самодеятельность — зато 
какая! Помните рубрики "Ѵегзш", 
дублирующие друг друга рецензии и 
даже потрясающе оформленные 
(см. Версталы) полные чит-коды к 
Могтаі КотЪаІ? Приятные боевые 
воспоминания. Да, были схватки... 
См. также Сате.ЕХЕ. А.В. 

МАРСЕЛЬ (ФРАНЦЫЯ) 

(отстр.). Маленький и грязноватый 
портовый город, где, вопреки рас- 
пространенному мнению (см.), ни- 
когда не бывал Господин ПэЖэ (см.). 
В остальном ничем не примечате- 
лен. Г.П.Ж. 

МЕНДРЕЛЮК, ДМИТРИЙ 

(восх.). Очень Большой Босс. Зачи- 



натель нашего славного магазинноигру- 
шечного и .ЕХЕ'шного дела. Поклон ему 
в пояс от всей редакции за то, что так дол- 
го терпит. И.И. 

МЕСТО В ЖИЗНИ (лирич ). У всего, 
что бывает в жизни, есть свое место. А ме- 
сто это неразрывно связано со смыслом 
жизни и теми вещами, которые его сим- 
волизируют и заставляют каждого заду- 
маться над тем, зачем он живет. Вот, к 
примеру, в "Компьютерре" (см.) один ряд 
окон выходит на "Геофизприбор", а дру- 
гой — на мусульманское кладбище. Ин- 
тересно, что это может означать? А. Л. 

МНЕНИЕ (ед./верн.). Бывает двух сор- 
тов: неправильное и старика ПэЖэ (см.). 
Собственно, его мнение тоже не всегда 
правильное, но у него есть шотган (см.), 
и, памятуя о его тяге к Кровище (см.) и 
Мясу (см.), остальные побаиваются выс- 
казывать сомнения вслух. Г.П.Ж. 

МОДЕМ (техн.) . Устройство для соеди- 
нения компьютеров и разъединения лю- 
дей. Соединение осуществляется посред- 
ством телефонных линий, а разъединение 
— посредством Іпіетеі (см.) и "Асъки" 
(см.). И то и другое чрезвычайно полезно 
корпоративным монстрам (см.), а также 
паблишерам (см.) и разработчикам (см.), 
в том числе Ш 8о$Ыаге (см.), специально 
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для дальнейшего разъединения приду- 
мавшей архитектуру "клиент- сер вер" 
(см.), прочно привязавшую игроков к 
своим домашним компьютерам. Как 
обычно, все было придумано ради... 
тьфу!., денег (см. Деньги). Г.П.Ж. 

МОЛОДОСТЬ (сочувст.). Опасная бо- 
лезнь, приводящая к позеленению кож- 
ных покровов (в народе отмечена пого- 
воркой "молодо-зелено"), резкому сни- 
жению уровня интеллекта и повышенной 
сексуальной активности. К счастью, со 
временем обычно проходит без медика- 
ментозного лечения, но к тому времени 
успевает перейти по наследству потом- 
кам. Как говаривал Вишневский, "скажи 
отцу, чтоб впредь предохранялся"... 
Г.П.Ж. 

МОНСТР (техн.). Тонкое и ранимое 
создание, трагически не понятое окру- 
жающими. Потенциальный поэт, ху- 
дожник, композитор и критик, зарыв- 
ший свой талант и ступивший на кри- 
вую дорожку служения Жутким Целям. 
Свой недюжинный интеллект монстр 
не транжирит по пустякам, тщательно 
маскирует, холит и лелеет. Отдельным 
особям удается преодолеть застенчи- 
вость и они принимают единственно 
умное в свое недолгой, полной тягот и 
невзгод жизни решение — драпают во 
все лопатки от превосходящих 
сил противника, не оглядываясь 
и не огрызаясь. На самом деле все 
игры с действительно разумными 
монстрами единогласно объявля- 
ются слишком простыми по при- 
чине слабого АІ. Чудища с при- 
знанно сильным АІ — агрессив- 
ные дебилы, чуждые принципам 
гуманизма, солдатня со вдолблен- 
ным сводом правил. Ф.С. 

МОТОЛОГ,Х. (МОТОРОЛЛЕР, 
МОТТО). 1. (Нейтр.). Сказка, мес- 
тами симпатичная, местами стра- 
холюдная. Миф. Легенда. Персо- 
наж. Герой какой-то абсурдистской 
пьесы, только и занимающийся 
тем, что говорит сам с собою и, себя 
же комментируя, бросает реплики 
в сторону. Тем не менее, спасибо 
ему! См. также Случайные люди. 
И.И. 

2. (Товар.) Еще одно доэкзешное 
существо (см. также ВИП) — но 
уже гораздо более известное, неже- 
ли япончик ѴІР. По неофициаль- 
ным данным, Мотто до сих пор яв- 
ляется эталоном написания безба- 
шенных статей, по которому меря- 
ют всевозможных молодых ПэЖэ 
(см.) и Фрагов (см.). А еще говорят, 
все эталоны хранятся в Лондоне! 
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Неправда. Этот обретается где-то в глу- 
бинах здания ВМК МГУ, факультета, ко- 
торый он пока так и не закончил. Поже- 
лаем ему стать дипломированным чаро- 
деем. А. В. 

МЯСО (восх.). Второй ингредиент тра- 
диционной похлебки, которой кормят 
любителей жанра Асііоп (см.) разработчи- 
ки (см.) и, главное, паблишеры (см.) ради 
денег (см. Деньги). Подробности см. в рас- 
сказе о Кровище. Мясо обычно состоит из 
отдельных джибов (віЪз), каковые так по- 
ложено называть по велению отцов из Ш 
8о$м>аге (см.), запихнувших это слово в 
наш с вами жаргон. Если джибы разлета- 
ются широко, а за ними остается след из 
КРОВИЩИ — хорошие, сочные джибы. 
Если разлетаются недалеко и всухую — 
наверняка к дождю. Кровавому, разуме- 
ется... Г.П.Ж. 

МІСКОКЕІУЧЕЬ НЕТВАРЬ (ностал). 
Все эти годы меня мучает одна загад- 
ка: однажды, в середине 96-го я полу- 
чил страшно законспирированное, 
пришедшее с анонимного сервера, не 
имеющее обратного адреса письмо. В 
котором был очень и очень приятный 
текст, рассказ "Операция "Победа", в 
нашу рубрику "Рукопись, найденная в 
Ітр-файле". Если забыли, когда-то, по 
молодости и общей расхлябанности, 
мы практиковали литературные шту- 
дии. Так вот, в письме, подписанном 
странным именем "Місгокегпеі 
НЕТВАРЪ", помимо собственно рас- 
сказа была просьбочка: мол, если по- 
нравится опубликуйте, а гонорар ото- 
шлите... вот, уже и не помню, куда, но 
точно — отсылать было некуда, просьба 
эта была в той же мере виртуальной, 
что и ее автор. Рассказ, как вы поняли, 
страшно понравился и был тут же на- 
печатан (см. "Магазин игрушек", 
#9'96, стр.68), чем лично я очень гор- 
дился, потому как была в нем некая на- 
стоящая изюминка, отличающая тек- 
сты ВСАМДЕЛИШНЫЕ от графоман- 
ских поделок, дилетантских вымучива- 
ний и просто бездарных писулек. 

В общем, дружище Місгокегпеі, отзо- 
витесь, пожалуйста. Мне было бы прият- 
но поговорить с вами... С другой сторо- 
ны, может быть, это был Господин ПэЖэ 
(см.), тогда чего я здесь распинаюсь... с 
ним и так загадок хватает. . . И. И. 

МОШТАШ ВІКЕ (лирич.). Средство 
передвижения, стиль жизни, способ по- 
тратить все свои деньги и сломать шею в 
одном флаконе. Источник свежего адре- 
налина круглый год, тот самый клин, ко- 
торым можно выбить все, что угодно. 
Вторая чашка весов. Первая — здесь. См. 
также Велосипедист. О.М.Х. 



Н 

НАСОС (техн.). Прибор, встроенный в 
горлышко жуткой по размеру бутылки с 
водкой, которую "Компьютерра" (см.) 
выставила на стол по случаю нового, 1998 , 
года. Исключительно благодаря этому на- 
сосу вместо фотографий УЧУ-авторов 
(см.), сделанных специально приглашен- 
ным фотографом (в процессе прощания с 
праздником маэстро оставил камеру в пой- 
манной тачке — так она там, наверное, до 
сих пор и катается, содержа в себе уни- 
кальные образы) , Олег Михайлович Хажин- 
ский (см.) первые полгода изображался 
исключительно в виде велосипеда. А.Л. 

НАТАЛИЯ ДУБРОВСКАЯ, ОЛЬГА 
ЦЫКАЛОВА, ЭДУАРД МЕЗОЗОЙСКИЙ 
(ХАБИБУЛЛИН) (о/благод.). Огромное 
им спасибо. И пусть не поминают лихом. . . 

НОВИКОВ, МИХАИЛ (товар ). Я ре- 
шительно отказываюсь понимать это- 
го человека! Особенно когда он в раз- 
говоре, скажем, с польским девелопе- 
ром, начав ток-шоу по-английски, с 
детской непосредственностью вдруг 
перескакивает на немецкий, потом по- 
чему-то на венгерский и заканчивает 
этот лингвистический салат, разумеет- 
ся, по-польски. Типа наконец-то 
вспомнил. Жук. При этом, заметьте, он 
успевает перебрасываться репликами 
по-армянски с присутствующим при 
разговоре Гамлетом (см.). "На любых 
европейских языках" — так, кажется, 
написано на его визитке. Бывает. Это 
во-первых. Во-вторых, он же не выла- 
зит из-за границ! Причем, что он там 
делает — одному богу известно, ибо ни 
для кого не секрет, что ни Лондона, ни 
Атланты, ни Лос-Анджелеса (см. сло- 
варную статью, начинающуюся на сло- 
во Лондон...) не существует. Наконец, 
как вы думаете, кто учит нас всем этим 
неприличным и местами, простите, ма- 
терным словам на европейских языках 
(см., к примеру, возмутительный заго- 
ловок материала Господина ПэЖэ (см.) 
в 8-м номере на стр.64)? И после этого 
он будет утверждать, что у него чуть ли 
не двадцать лет преподавательского 
стажа... Ай-ай-ай, дорогой кандидат 
этнографических наук... 

НОМ, ГРУППА (муз., экстазн ). Есть 
у этой замечательной питерской ко- 
манды один альбом, от которого Гам- 
лет (см.), Денис (см.) и ваш покорный 
слуга самым натуральным образом ТА- 
ЩАТСЯ вот уже почти третий год. "Во 
имя разума" называется. Особенно ча- 
сто он звучит в дорогой редакции (см.) 
в последние три-четыре дня перед от- 
правкой номера в типографию. Очень 



и очень помогает преодолевать разно- 
образные вечерне -УЧУевские трудно- 
сти и прочий упадок сил. Самые люби- 
мые песни с этого альбома: "Интеркос- 
мос" (более гениальной ЖАНРОВОЙ 
вещи нет и не было не только в русском 
роке, но и во всей остальной рок-му- 
зыке; разве что гениальный Майк На- 
уменко мог бы соперничать со своими 
"Уездным городом К" и "Песней 
гуру") и "Любовь инженера". "Компь- 
ютерра" (см.) поначалу была в шоке 
("Интеркосмос" густо замешан на не- 
нормативной лексике), но сейчас уже 
привыкла, ибо тамошний мат и не мат 
вовсе, а жизнь, настоящая жизнь. 

Словом, господа НОМы, официально 
и, вообще говоря, слезно к вам обраща- 
юсь: дайте, пожалуйста, разрешение на 
публикацию на нашем компакт-диске 
этих двух вещей. И еще парочки — как 
минимум. Пожалуйста. И.И. 

НОСТРАДАМУС, МИХАИЛ (презр., 
ирон., злор.). Облажался. Самым по- 
зорным образом. А ведь что обещал: 
обещал... листаю его жалкую книгу 
жалких пророчеств... вот, нашел... обе- 
щал, что (вольный перевод со старо- 
французского Михаила Новикова (см.) 
"инда наступит 11-е августа (Всемир- 
ный день очередного апокалипсиса. — 
И.И.), инда не взопреют озимые, инда 
не выйдет на завалинку старик Рому- 
альдыч"... нет, это не то... смотрю даль- 
ше... вот! "...инда не видать вам 50-го 
номера Оате.ЕХЕ как своих ушей, 
инда Всадник апокалипсиса в первую 
очередь разрушит типографии в стра- 
не Финляндии (см.)..." и т.п. ересь. Тре- 
пач и демагог. Ибо МЫ ВСЕ-ТАКИ 
ВЫШЛИ! И.И. 

О 

ОБЛАЖАТЬСЯ, -аюсь, -аешься, с чем, 
на чем (злор.). Ошибиться, просчитаться, 
потерпеть фиаско, опозориться. Может 
каждый. Но не также! Речь, конечно же, 
о Нострадамусе (см.), истинном винов- 
нике этого номера и этой "темы". Мер- 
сибо ему. И.И. 

ОЛЕГ МИХАЙЛОВИЧ ХАЖИНСКИЙ 

(восх.). Олег Михайлович Хажинский, и 
этим все сказано. Я хотел бы иметь его 
светлую голову, его подиумную вне- 
шность, обладать его талантом, наконец, 
кататься денно и нощно на его бешеном 
велосипеде! Ах, как я хотел бы. И.И. 

ОМ, АНДРЕЙ (похв.). В нем есть все: 
талант, драйв, игровой опыт, характер. 
Остается только работать, чтобы все это 
в итоге соединилось в одно целое. Рабо- 
тать — главное. И.И. 
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ПАБЛИШЕР (уваж.). Основа основ 
игровой индустрии. Человек или фир- 
ма (часто — корпоративный монстр (см.) 
с лишними деньгами и желанием риск- 
нуть. Обычно финансирует большую 
часть разработки, а после получения от 
разработчика (см.) готового компакт- 
диска занимается продажей результата 
за деньги (см.), делясь ими с автором. 
Поскольку тот, кто девушку угощает, тот 
ее и танцует, а кто платит, тот и заказы- 
вает музыку, то и паблишер имеет в со- 
здании игры решающий голос. И горе 
тому разработчику, который услышит 
этот голос не так или не вовремя! 

г.п.ж. 

ПАРАШЮТ (техн.). Инфернальный 
девайс, которым мне пришлось восполь- 
зоваться в процессе взятия интервью у 
Олега Медокса на предмет "Ил- 2: Штур- 
мовик". Парашют был десантный, Д-6, 
рассчитанный на любые условия приме- 
нения, в том числе и на взятие интервью. 
А потому все прошло на редкость успеш- 
но: свалившись вниз башкой с километ- 
ровой высоты (ну это-то еще ладно), ав- 
тор сдал материал в срок (а вот это уже 
удивительно). См. также Хорнет. А.Л. 

ПЕДЕСТРИАНЫ (дав., презр.). Каста 
низших существ, передвигающихся по го- 
роду на своих двоих. Они выращены спе- 
циально для того, чтобы постоянно пы- 
таться попасть под колеса, толпами пере- 
бегать дорогу у Горбушки и угрожать во- 
дителю клюками (относится лишь к пре- 
старелым педестрианам женского пола). 
Педестрианов принято ненавидеть, пу- 
гать звонкими сигналами или просто не- 
много газовать на нейтралке в их эпси- 
лон-окрестности. См. также Игры, 
"Гольф". А.В. 

ПЕРВЫЕ ПОЛНОСТЬЮ ТРЕХМЕР- 
НЫЕ (элит.). Особый элитарный под- 
жанр КТ8 (стратегий в реальном време- 
ни), одинаково красивый и неимоверно 
тупой. Сделан из полигонов (искаж., ус- 
тар. Полиговно (не см.). В УЧУ к ним 
принято относиться с плохо сдерживае- 
мой высокомерностью и быстренько от- 
давать на препарирование в кружок 
"Юный патологоанатом". Но однажды 
весь командный состав дивился неземной 
красоте заставки к МасЫпез, и даже Ве- 
ликий Вождь ББ (см.) выразил свое одоб- 
рение соответствующим жестом. Ей-богу, 
не вру! А. О. 

ПИВНОЙ УЧУ-ПУТЧ (НОМЕР 
ОДИН) (ностал., экстазн.). Осень 1998- 
го . Совершенно случайно нахожу в 
джинсах (которые не надевал пример- 



но с полгода) 100 (сто) зеленых рублей. 
Дальше тривиально: гостеприимный 
Хорнет (см.), рискнувший созвать путч 
на своей квартире (рекомендую, стан- 
ция метро "Юго-Западная", улица 26- 
ти Бакинских комиссаров, рядом с до- 
мом пришвартована торпедированная 
подводная лодка "Лос-Анджелес", а из 
окна квартиры торчит этот... приемник 
воздушного давления), отобранное лич- 
но Скаром (см.) вкусное немецкое пиво 
рекой, традиционно опоздавший на час 
Олег Михайлович Хажинский (см.), ко- 
торого таки заставили выпить одним 
махом полуторалитровую штрафную 
кружку... Хорррошо. Очень хорррошо. 
Хорнет, когда второй путч? (Впрочем, 
при чем здесь Хорнет, есть у меня одна 
классная в этом смысле задумка — про- 
вести пивной УЧУ-путч номер два на 
Бадаевском пивном заводе, договорив- 
шись об "экскурсии с пристрастием" по 
цехам...) И. И. 

ПИТЕР (ностал.). Город-сказка-мечта. 
Место, куда я по полгода собираюсь от- 
правиться "сразу, как сдам номер". Одно- 
го не пойму в этом городе: почему мосты 
нельзя строить чуточку выше. См. также 
Серпухов. Н.Р. 

ПЛАТФОРМЕР (нейтр.). Разновид- 
ность аркадных игр (см. Лгсайе), посвя- 
щенная не только убийствам (см. Крови- 
ща), сколько выбору Верной Дороги, ко- 
торой надо идти в лучшее будущее. В от- 
личие от партии, утверждавшей, что Вер- 
ная Дорога одна, и всегда прямая, а на- 
ходится на платформе этой самой 
партии, в платформерах постулируется, 
что каждый второй шаг должен быть 
прыжком в сторону или вверх, на новую 
платформу. Очень похоже на реальную 
жизнь, кстати. Если ты не сделаешь этот 
прыжок — его сделают другие, и оставят 
тебя за кромкой экрана. Именно так и 
происходит с большинством молодых 
разработчиков (см.), попавших под пяту 
одного из паблишеров (см.), занятых тем, 
чем обычно занимаются корпоративные 
монстры (см.). Г.П.Ж. 

ПРАЗДНИК (экстазн ). Работа (см.). 
И.И. 

ПРИСТАВКА (дав., презр., рвотн.). 
Враг, с которым надо бороться. Изделие 
корпоративных монстров (см.), предназ- 
наченное для выкачивания денег (см. 
Деньги) из братьев наших меньших (сес- 
тер тоже, хотя и в меньшей степени). Сре- 
ди немногочисленных игр, доступных на 
приставках, встречаются и жемчужины, 
но найти их в мутном болотце посред- 
ственных файтингов и отстойных плат- 
формеров (см.) очень трудно. Г.П.Ж. 
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РАБОТА (экстазн.). Праздник (см.), ко- 
торый всегда с тобой. И.И. 

"РАЗ В ПЯТЬДЕСЯТ НОМЕРОВ, НА- 
ВЕРНОЕ, ТАКОЕ МОЖНО" (истор ). 
Историческая фраза, принадлежащая 
Олегу Михайловичу Хажинскому (см.). 
Это потрясающее всевозможные умы и 
интеллекты замечание и стало последним 
и решающим аргументом в пользу той 
Темы номера, с которой вы сейчас знако- 
митесь. Так что делайте это повниматель- 
ней: в следующий раз такое повторится 
через четыре с лишним года. А.Л. 

РАЗРАБОТЧИК (сочувст.). Наивный 
трудяга, мечтающий повторить путь ій 
8о{Ьѵаге (см.), жаждущий больших денег 
(см. Деньги) , но получающий только боль- 
шие неприятности. Потребность самовы- 
разиться в творчестве (см.), толкающая 
его на эту каторгу, ни к чему хорошему 
привести не может по определению. Пос- 
ле первой-второй игры разработчик ра- 
зочаровывается и переходит к ремеслен- 
ничеству, начиная создавать блокба$теры 
(см.). Г.П.Ж. 

РЕЙТИНГИ (техн.). Самый часто за- 
даваемый дорогими читателями вопрос 
после "Чуваки подкиньти коды к 
НоММЗ, миня пастоянно убивают" зву- 
чит так: "Как вы смели поставить игре X 
в графе У рейтинг 2?!! После этого я не 
только не буду покупать ваш журнал, но 
и перестану смотреть в сторону лотков, 
где его продают. Без уважения, ваш быв- 
ший поклонник". 

Здесь можно приоткрыть пыльную за- 
весу профессиональной тайны. Рейтинг 
"Интересность" авторы не выставляют 
совсем — этим занимаются Гамлет (см.) с 
Денисом (см.), вертя стрелки на циферб- 
лате из эстетических соображений. Все 
прочие показатели, включая "Слож- 
ность", определяются Василием (см.) при 
помощи черного засаленного кубика от 
редакционных нард. Мистическая плаш- 
ка "Наш выбор" (см. Выбор, наш) вообще 
есть потустороннее явление типа "Бара- 
башка" и появляется там, где ей вздумает- 
ся, в уже отпечатанном журнале (см.). 

Проценты же были убраны по очень 
простой причине — Василий в них очень 
сильно путался. Пятибалльная-то систе- 
ма, она попроще будет. А.О. 

РОЛИКИ (культ.). Альтернативный ме- 
тод медитации. Восстанавливает пеаШі 
роіпіз и тапа паралитика умственного 
труда (см. Инвалид умственного труда). 
Непременными атрибутами роликов яв- 
ляются "Гольф" (см.), летающая тарелка 
нежного голубого цвета и место в городе 
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Москва, называемое Парк Победы. Ти- 
пичные медитационные точки: Аллея го- 
лубых, Мавзолей, Колоннада и Аллея 
молодоженов (с цветочками). Именно 
там появилась кличка Мотороллер (Мот- 
то-Роллер) (см. Мотолог) и на днях ро- 
дилось неофициальное имя "Скрипучий 
Летучий Голландец", торжественно при- 
своенное Денису Гусакову (см., см. также 
Версталы). А. В. 

РОССИЙСКАЯ ИГРОВАЯ ПРЕССА 

(рвотн., добр.). Читать ее намного занят- 
нее, чем подшивку журнала "Крокодил" 
за одна тыща девятьсот семидесятый год! 
Так, некий "онли и форева" -журнал ра- 
довал читателей откровениями своего бы- 
валого автора о том, как выжить в армии, 
исполненными в стилистике макулатур- 
ных покетов "Братва снова в деле". Дру- 
гой популярный в народе Игрополис- Эк- 
спресс недавно разразился на первом же 
развороте таким "редакторским" откро- 
вением: "Я же в этом месяце завел себе 
новую привычку: теперь, перед тем, как 
зайти в метро, я обхожу все телефонные 
автоматы и проверяю, не забыл ли кто 
карточку. Поверь мне, пельмень, в неде- 
лю я срубаю по 2-3 карты!" Представляе- 
те такую картину, уважаемые читатели? 
Посоветуем оному "редактору" не стес- 
няться заглядывать еще и в урны — тоже, 
говорят, можно немало интересных ве- 
щей "срубить". Совсем почти но- 
вых. См. также Русскоязычная игро- 
вая "пресса". А. О. 

РУССКОЯЗЫЧНАЯ ИГРОВАЯ 

"ПРЕССА" (дав., презр., рвотн.). 
(Именно "русскоязычная" и имен- 
но закавыченная "пресса".) Н-да... 
Что здесь скажешь. . . Лучше помол- 
чать минуту, сняв головные уборы. 
Ибо по большей части убого и ни- 
как. Ибо по большей части все эти... 
только позорят профессию, к кото- 
рой не имеют НИКАКОГО отно- 
шения, однако ж по глупости назы- 
вают себя журналами, мать, и газе- 
тами, мать. Коз-лы, годные только 
на то, чтобы писать об обрусевших 
ворованных альфа-версиях и тис- 
кать на дисках тестовый (^Ш, пуб- 
ликовать который ЗАПРЕТИЛИ 
САМИ М'ШНИКИ... И все это 
было бы до боли грустно, если бы 
не было так смешно. См. также 
весьма родственную статью Россий- 
ская игровая пресса. И. И. 



СЕРПУХОВ (МОСКОВСКАЯ 
ОБЛАСТЬ) (ностал.). Город, в ко- 
торый хочу. Даже больше, чем в На- 
рофоминск (Московская область), 



Севастополь (Украина, п-в Крым), Хель- 
синки (Финляндия) и Рио-де-Жанейро 
(Бразилия), вместе взятые. Вот сдам но- 
мер, говорю я себе, Гамлету и Денису, веч- 
ным свидетелям движений души автора 
этих строк, и... Увы, мечты, подлые меч- 
ты... И.И. 

СИБИРЬ (теор.). Гористая местность 
между Сахарой и Тунгуской, родина даль- 
нобойщиков, земля ядерных полигонов, 
секретных подземных заводов и концла- 
герей для маленьких серых человечков. 
Из флоры и фауны больше всего извест- 
ны белые медведи, йети-шатуны и хищ- 
ные тушканчики-альбиносы. Для агентов 
ФБР в деловых командировках действи- 
тельна скидка на билеты. Ф.С. 

СКАР (восх.). Все знают, что о главном 
не пишут в газетах и о главном молчит те- 
леграф. Но только не сегодня... 

Самое досадное в профессии — слу- 
чайные люди (см.). Когда очередной 
УЧУ- соискатель стучится в дверь редак- 
ции, чтобы попытать нашего нелегкого 
счастья, первым делом интересуюсь: 
чего, будущий коллега, изволите — бес- 
конечно интересную работу до одури 
или зашибить денежку в свободное от 
развлечений и прочих учеб -с -халтурами 
время? Если первое, то как относитесь 
к таким единственно верным тезисам, 




как "работа — наслаждение", "умри, а 
сделай", "сказал — отрезал" и "где ро- 
дился, там и пригодился"? а что думае- 
те насчет хронического отсутствия вы- 
ходных, отпусков и возможности забо- 
леть? Если же второе — то вы ошиблись 
адресом, а стенной газеты мы еще не 
выпускаем... Это уже потом идет выяс- 
нение профессиональной состоятель- 
ности кандидата, сначала же... Так вот, 
Скар не случаен. Уважаю неслучайных. 
В них — правда. 

Дело было в начале 96-го. "Есть такой 
человек! — воскликнул Алеша Сапков 
(увы, насколько толковый, настолько же 
и случайный герой зачина нашего романа 
по имени "Оате.ЕХЕ"). — Есть. Играет 
— с пеленок. На русском — с бостонским 
акцентом. К тому же типа программист. " 
"Точно, Игорь, — подтвердил Шура Зво- 
зин. — Ручаюсь. Помешан на этом деле. 
Чокнутый. В средние века таких сжига- 
ли. За излишний фанатизм." 

Речь шла о вновь открывающемся от- 
деле новостей и его возможной основ- 
ной — кореннике — рабочей лошадке. 
"По русскому у меня была четверка, — 
излишне правдиво, прямо от дверей и 
без акцента предупредила появившая- 
ся на следующий день типично блонди- 
нистая косая-сажень-в-плечах. — Точ- 
нее, даже так: за сочинения выше "4/3" 
не получал. "Четыре", естественно, за 
грамотность, за что "три" дога- 
даться не сложно. А еще я очень 
долго занимался греблей." "Это 
ерунда, — выдавил я невпопад, — 
я и сам выше второго места на го- 
родской олимпиаде не поднимал- 
ся..." Симпатяга-блондин, а это 
был Скар, если еще не догадались, 
решительно отставил в сторону 
нечто зачехленное ("Неужели вес- 
ло? И где они зимою воду нахо- 
дят... — совсем уж убито подумал 
я. — Вот, прямо с тренировки че- 
ловека сняли, будто здесь медом 
намазано... ну, сейчас наваяет... 
зараза Сапков, убью, привел 
спортсменюгу..."), широко улыб- 
нулся и чеканно произнес: "Я го- 
тов. Где работа?" "Вот работа, 
только ее много, это ничего? — за- 
суетился я. — Вот это надо пере- 
вести, и вот это, а потом то... И 
еще: надо не просто перевести, 
а..." "Не проблема, сделаем", — 
отрезал гребных дел мастер и впе- 
рил взгляд в монитор. 

Он встал через несколько ча- 
сов, только тогда, когда сделал 
ВСЕ. Я было уже посматривал на 
часы — поздно, последняя элек- 
тричка, все такое... Но он все же 
встал. "А ведь хорошо. Хорошо, 
черт меня подери! — думал я, 
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листая под стук колес странички с 
только что появившимися новостями 
в будущий номер. — Это действитель- 
но новости, парень ухватил главное. 
Святой метод "ЬеасГ, хотя он вряд ли 
о нем слышал, соблюден, заголовки 
приличные... А главное — человек в 
материале, это его тематика, у него от 
зубов отскакивают все эти назва- 
ния..." Многие ли были настолько "в 
материале" в самом начале 96-го!.. 
Небо и корни на этой головоломке 
наконец-то совместились, и журнал 
обрел Скара. А он обрел себя. Так мне 
кажется. 

Титан, атлант (см. на обложке справа), 
многостаночник, стахановец, универ- 
сальный солдат, автор вредного почина 
"За себя и за всю редакцию", отличный 
стилист, критик-профи. Скар. 

"Когда журнал состоится, когда вы все 
станете профессионалами, я уйду..." — 
был у нас когда-то такой разговор со Ска- 
ром. Журнал, похоже, все-таки состоял- 
ся, ребята — профи каких мало, и надо бы 
шагать дальше, но... что-то держит меня 
на месте... Их обаяние? Их талант? Же- 
лание еще и еще раз ощутить щенячье 
удивление от их текстов, быть рядом с 
тем, что и кого любишь? Не знаю... И. И. 

СКРОЛЛЕР (нейтр.). Еще одна раз- 
новидность аркадных игр (см. Агсайе), 
прямая противоположность 
платформеру (см.), ибо дорога 
здесь одна, прямая, и, как прави- 
ло, находится на одном уровне, 
заменяющем партийную плат- 
форму. Как отличить скроллер? 
По скроллингу, как уже догада- 
лись читатели-профи: он у него 
активный, плавный и постоян- 
ный. Количество живой силы 
врага и огневой мощи на едини- 
цу площади экрана в скроллерах 
максимально, больше просто уже 
не помещается. Для выживания 
требуется одна, зато важная де- 
таль организма: прямой нерв тол- 
щиной с карандаш, идущий от 
глаза к пальцам, не заходя в моз- 
ги, г.п.ж. 

СЛУЧАЙНЫЕ ЛЮДИ (отстр., 
случ.). Оате.ЕХЕ, где давно и 
прочно укоренился святой и 
единственно правильный прин- 
цип пожизненного найма (сици- 
лийская мафия, всеяпонская 
якудза еіс), является прекрас- 
ным фильтром тонкой очистки (с 
последующей дехимизацией) для 
СЛ., которые сепарируются еще 
на стадии первого телефонного 
разговора. Впрочем, возможны и 
более запущенные случаи (см., 



скажем, Мотолог) . См. также Скар 
(хотя он здесь совершенно ни при 
чем!). И. И. 

СУДАКОВ, МИША (похв.). К сожа- 
лению, до конца раскрыться Михаилу 
мешает удаленность от редакции, и 
это реальная помеха (см. также УЧУ- 
география) . Когда раскроется — мож- 
но строить прогнозы дальше. Пока же 
— все ограничивается точной, грамот- 
ной, но все же эпизодической рабо- 
той. И. И. 

8САК666 (случ.). Пароль для входа в 
мою домашнюю сеть. Всего лишь. Вы- 
данный, кроме шуток, генератором 
случайных паролей (вот такой он у меня 
подкованный)... А вы что подумали? 
Нет, известный вам выпускник ВМиК, 
кроме роликов увлекающийся сочине- 
нием компьютерных вирусов (только, 
бога ради, тссс! не говорите ничего 
Касперскому!), о таком даже и не меч- 
тал. Может быть, в следующий Всемир- 
ный день очередного апокалипсиса 
(см. Нострадамус), а Скар? Что-нибудь 
оставляющее глубокие информацион- 
ные шрамы на душах наших компью- 
теров. Разумеется, со временем заруб- 
цовывающиеся — ты же не враг себе и 
нашему железу, верно?.. См. также 
ѴохриіЬг. И. И. 




Денис Гусаков 



Фото Ильи Мордвинкина 



8НООО (люб.). Любимый шутер (см.) 
Господина ПэЖэ (см.) в жанре аниме (см.). 
См. также Игры. Г.П.Ж. 



ТВОРЧЕСТВО (отстр ). В отличие от 
искусства (см.) обычно делается за день- 
ги (см.). Происходит от слова "творить", 
то есть делать что-то из ничего. Деньги 
— из воздуха или из паблишера (см.). Игру 
(см. Игры) — все из того же воздуха или 
из головы. Г.П.Ж. 

ТЕСТИРОВАНИЕ (ч/справ ). Процесс 
отбывания в тестовой лаборатории. Н.Р. 

ТЕСТОВАЯ ЛАБОРАТОРИЯ (ч/ 

справ.). Раньше. Место встреч неразго- 
ворчивых мужчин с суровыми взглядами, 
неизменно трехдневной щетиной и сига- 
ретами МагІЪого в крепко стиснутых зу- 
бах. 

Теперь. Обитель куеца, с маниакаль- 
ным упорством выводящего "Іітесіето 
1;тар ёето1.сІт2" на обильно орошен- 
ной кока-колой клавиатуре. Н.Р. 

ТОРПЕДА (техн., лирич.). Защитная 
система для слабонервных, почему-то 
считающих, что человеческая переноси- 
ца не самым лучшим образом приспособ- 
лена для быстрой езды по крупнозернис- 
тому асфальту. Включает в себя 
руль, лобовое стекло и приборную 
панель, в призовой комплект вхо- 
дит пара замечательных рук в не ме- 
нее замечательных гоночных пер- 
чатках. Основная функция прибор- 
ной панели — сокрытие того само- 
го крупнозернистого асфальта, а 
предназначение рулевого колеса — 
красивое и плавное, успокаиваю- 
щее слабые нервы покачивание из 
стороны в сторону. Стекло же — на- 
стоящий полигон для всевозмож- 
ных солнечных фейерверков, на- 
липших мух и разбившихся дожде- 
вых капель. Специально для людей, 
считающих торпеду трусливым 
изобретением жалких недоумков, 
создана организация "Смерть тор- 
педам" с лозунгом "АСФАЛЬТ — 
НАШ ДРУГ", а для не считающих 
— Общество Любителей Торпеды с 
громким слоганом "СКАЖИ АС- 
ФАЛЬТУ - НЕТ". Ф.С. 

"ТУЛЬСКАЯ" (ч/справ.). См. 
"Шаболовская ". 



УВОЛЬНЯТЬ (ритуал ). Свя- 
щенный ритуальный обряд редак- 
ции Оате.ЕХЕ (см . ) . Пишущий для 
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.ЕХЕ человек считается автором только в 
том случае, когда его хотя бы один раз 
увольняли. Три раза уволенный становит- 
ся ветераном, десять увольнений прирав- 
ниваются к статусу старожила. Кроме 
того, существуют особые предупрежде- 
ния об увольнении, эквивалент желтой 
карточки в футболе. Просьба отметить, 
что не существует механизма принятия 
индивидуума обратно на работу. Уволен- 
ный просто ждет 1) Воскресенья (см.), 2) 
Зарплаты (см.) — и снова приступает к 
работе. Ведь негласный девиз Оате.ЕХЕ: 
авторов бьют и увольняют, но уходят они 
только по собственному желанию. См. 
также ББ, Дедлайн. А. В. 

УСКОРИТЕЛЬ (АКСЕЛЕРАТОР) 

(техн.). Второй (и, похоже, далеко не пос- 
ледний) процессор в компьютере (см.) 
профессионального игрока. По произво- 
дительности почти совпадает с первым, 
по полезности — не уступает, ибо без него 
не запускаются многие современные игры 
(см.) (а для чего еще нужен компьютер?). 
Как показала практика, ускоритель отно- 
сится к категории тех вещей, которых все- 
гда мало (деньги (см.), процессор, память 
и винчестер (см.) — яркие ее представи- 
тели). Г.П.Ж. 

УЧУ-АВТОРЫ. 1. (Восх., ужас.) Си- 
цилийский клан. На улице встретить 
практически невозможно по той при- 
чине, что означенные УЧУ- А. переме- 
щаются исключительно на экзотичес- 
ких средствах передвижения, как то: 
роликовые коньки замысловатых моде- 
лей (см. Ролики), велосипеды (см. Ве- 
лосипедист, Олег Михайлович Хажи не- 
кий), по стоимости и внешнему виду 
приближающиеся к Рогзпе 911 Саггега, 
самокаты и хромированные инвалид- 
ные коляски. Узнать легко по несфоку- 
сированному взгляду и розовым, как у 
кроликов, глазам, а также индивиду- 
альным особенностям вроде клюки в 
руке, космического вида мини-диск- 
плейера в ушах или окладистой боро- 
ды. УЧУ- А. пользуются неиссякаемой 
любовью и уважением: стоит УЧУ-А. 
пройти по улице хотя бы десять шагов, 
как его моментально окружает восхи- 
щенная толпа, где каждый норовит по- 
держаться за пуговицу, дружески по- 
трепать по плечу, по голове или по чему 
удастся дотянуться, подарить цветок 
или шоколадку, спросить, когда выйдет 
ТотЪ Каісіег 2. Утомленные таким при- 
знанием, УЧУ-А. норовят прошмыгнуть 
в редакцию подворотнями, но недремлю- 
щие поклонники давно расставили на 
тайных авторских тропах дозоры, и ситу- 
ация повторяется. Единственно, к кому 
не подходят с шоколадками, это ББ (см.) , 
который передвигается по городу исклю- 



чительно пешком, но в кольце из пяти 
дюжих секьюрити и мотоциклистов со- 
провождения, имея при этом за поясом 
(на спине, конечно) наградной пистолет 
Стечкина. Все ж таки выпускник курсов 
"Выстрел". 

Всяк мечтает попасть в число УЧУ-А. , 
но отваживается далеко не каждый. Но- 
вичку устраивают длительную инициа- 
цию, самыми невинными процедурами 
которой являются предложение выбить в 
редакционный дартс 51 очко из 50 воз- 
можных и на скорость разобрать Фражес- 
кий (см. Фраг) именной ППШ с завязан- 
ными глазами. А то еще могут дать ради- 
атор парового отопления и попросить ис- 
полнить что-нибудь из Уез (см.)... А.О. 

2. (Отстр.) Выдержка из переписки 
Фрага Сибирского (см.) с Господином ПэЖэ 
(см.): "Стоит ли ждать? А надеяться?" — 
"Пока в природе главенствуют три тео- 
рии моего зарождения и развития. Пер- 
вая: что я и есть Мотолог (см.) после опе- 
рации по смене возраста. Вторая: что я 
Наталия Дубровская (см.) (есть еще вари- 
ант, что я ее дед). И, наконец, третья: что 
меня вообще нет, а оценки в рецензиях 
определяются генератором случайных 
чисел". Такой вот коллектив. А.Л. 

УЧУ-ГЕОГРАФИЯ (сенс). Совершен- 
но секретная информация (почти, черт 
дери, сенсация), которой я все-таки ре- 
шил поделиться по случаю чертового 
юбилея (см.). Итак, те, кто делают жур- 
нал живут (постоянно!) в следующих го- 
родах и, простите, поселках РФ: Кром 
(Роман Косенко) (см.) — поселок Палана 
Камчатской области (!!!), Фраг (см.) — 
Иркутск (!), Судаков Миша (см.) — Санкт- 
Петербург и Воркута (!!), Ом Андрей (см.) 
— Ростов-на-Дону. А? Каково? А вы го- 
ворите — Москва-крыша-съехала. Да по- 
шла она... Плюс к тому Господин ПэЖэ 
вообще неизвестно что, где и как — но об 
этом см. в его персональной статье. И.И. 

УЧУ-ХОББИ (ужас). О, об этом мож- 
но говорить часами. Любимые развлеку- 
шечки редакции .ЕХЕ! Аниме (см.), Лара 
Крофт (см.), журнал "Пдючь" (не см.). 
Туда же — спортивные игры, текстовые 
РПГ, мумий тролль, Влад Сташевский, 
гексагональные \ѵаг§ате8 про Войну Се- 
вера и Юга, "Годзилла", 8іаг Тгек, Беег 
Нштіег и, без преувеличения, культовая 
игра ВагЪіе РазЫоп Бе8І§пег. См. также 
Каприо, Леонардо Ди. А. О. 

Ф 

ФАЛЛИЧЕСКИЙ СИМВОЛ (м/прил., 
фетиш.). Что-то вроде кровищи (см.), точ- 
нее говоря — еще один бзик Господина 
ПэЖэ (см.). Редкий его текст обходится 
без упоминания очередного Ф.С., обна- 



руженного в очередном шутере. Бывает. 
В УЧУ принято прощать слабости. И.И. 

ФИНЛЯНДИЯ. 1. (Одобр.) Страна. 
Нихт водка! Подлинная родина перво- 
печатников Федорова и Гутенберга. 
Увы. Что бы там ни говорили энцикло- 
педии и Денис (см.). См. выходные дан- 
ные журнала, строчечка "Печать/ 
Ргіпгег".И.И. 

2. (Ч/справ.) Страна восходящего сол- 
нца. Солнце там восходит раз в месяц, 
строго по воскресеньям (см.), в одной от- 
дельно взятой типографии, в тот мо- 
мент, когда туда высылаются пленочки, 
на которые выведен очередной номер. 
Именно этот процесс (в смысле, восход 
финляндского солнца) изображен на 
треугольной печати ББ (см.). Предрас- 
светный сумрак наполнен хрустом кос- 
тей, раскатами грома, завываниями вет- 
ра и чьими-то жалкими стонами, беру- 
щими свое начало от интенсивно сти- 
мулируемых начальством мук творче- 
ства. А.Л. 

ФРАГ, СИБИРСКИЙ (восх ). По- 
верьте мне, старику, лет через десять, а 
то и раньше, этот парень отхватит за 
один из своих киносценариев Оскара, и 
мы все будем смотреть взахлеб его ос- 
кароносное кино, или "возьмет" за ро- 
ман Букеровскую премию, и мы будем 
рвать друг у друга "Новый мир", кото- 
рый этот роман с большим удовольстви- 
ем опубликует. Лично мне будет беско- 
нечно жаль, что он, наверное, уйдет тог- 
да из журналистики, но, Фраг, ведь ты 
будешь нас помнить? будешь помнить 
то место, где начинал?.. Скажи, пожа- 
луйста, "да". И.И. 

X 

ХОРНЕТ (АНДРЕЙ ЛАМТЮГОВ) 

(восх.). "А.А.Ламтюгов, Москва". Зуб ма- 
монта даю, ни за что не догадаетесь, от- 
куда позаимствован сей лапидарный ав- 
тограф. Впрочем, не надо умничать, ни- 
какого зуба у меня нет, и все сейчас будет 
выложено как на духу. 

"Андрей, — часто спрашиваем мы Хор- 
нета, — а вот дадут тебе завтра в управле- 
ние настоящую подводную лодку, не 
атомного монстра, но небольшую, ди- 
зельную, скажем, времен второй миро- 
вой, сможешь рулить?" — "Думаю, что 
смогу", — категорично -ультимативно, 
глядя прямо в глаза спрашивающему 
(словно пытаясь узнать, смеется тот или 
серьезно, и если смеется, сделать резкий 
выпад в район физиономии верхней пра- 
вой конечностью), отвечает Хорнет. И, вы 
знаете, лично я нисколько не сомнева- 
юсь, что так все оно и будет, и что лодка 
эта, ведомая капитаном Хорнетом, совер- 
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шит образцово-показательный рейд куда 
надобно, где потопит нужный "кораб- 
лик" — из тех, за один из которых леген- 
дарному подводнику Маринеско дали Ге- 
роя... Что? какое военно-морское учили- 
ще кончал наш славный *СБК 8шіЪшті 
8К18 (это его имя в "Асъке" (см.)? Да ни- 
какого, но его стаж управления виртуаль- 
ными подводными субмаринами позво- 
ляет ему делать подобные заявления, нис- 
колько не превращая их в шутку. Или, 
если и превращая, то процентов на 20, не 
больше. 

Короче говоря, вот вам ответ на задан- 
ный выше вопрос по поводу автографа 
нашего симуляционного мэтра. Именно 
так Андрей подписал свои а\ѵагсІ -рецен- 
зии, пришедшие на конкурс читательс- 
ких работ, объявленный "Магазином иг- 
рушек" (см.) в конце 95 года (его итоги 
вы можете найти на стр.72 4-го номера 
за 96 год). 8еа\ѵо1Г (ЕА), Нагрооп и 
Нагрооп 2 (ТЬгее-8іх1у) — до сих пор по- 
мню эти тексты — зрелые, выдержанные, 
как хороший коньяк, взвешенные, очень 
прочувствованные и по-настоящему 
профессиональные (почему я не отдал 
им первого места? да очень просто: сму- 
тила крайняя специфичность его люби- 
мых игрушек... да, это было ошибкой, 
сейчас в этом можно признаться). А еще 
помню, как звонил по указанному теле- 
фону, мучаясь с тем, как обратиться: "Не 
могли бы вы позвать к телефону 
А.А.Ламтюгова?.. нет, не так... черт, по- 
чему он не оставил имени, а только это 
загадочное А. А..." Но трубку взяла ма- 
тушка Андрея (к несчастью, ныне покой- 
ная), от голоса которой мне всегда дела- 
лось легко и приятно, и все мгновенно 
разъяснилось. "Здравствуйте, Андрей!" 

Я могу рассказывать об этом замеча- 
тельном человеке бесконечно, но, бо- 
юсь, журнал вот-вот затрещит по швам 
(дьявол, и почему это я оставил Олега, 
Колю и Хорнета под самый конец!). 
Впрочем, вот вам еще один штрих. 
Как-то Хорнет брал интервью у Олега 
Медокса, автора великолепного "Ил-2: 
Штурмовик" (посмотрите-ка на об- 
ложку 6-го номера за этот год). Олег 
рассказывал об игре часа два кряду, от- 
вечая на вопросы, удалясь глубоко в ис- 
торические дебри, всячески истязая 
нашего корреспондента бездной цифр, 
графиков и диаграмм. За все это время 
Хорнет не сделал ни единой записи, и 
в кармане его вечной джинсовой курт- 
ки, уверяю вас, не было взведенного 
диктофона. Однако ж спустя несколь- 
ко дней изумленный девелопер полу- 
чил от Хорнета на вычитку текст их бе- 
седы, где не было упущено ни единого 
важного момента! Я уважаю Маринес- 
ко, но он в данном случае отдыхает... 
И.И. 



"ЧЕТВЕРКА" (недокульт.). Транспорт- 
ное средство, еще не успевшее получить 
культовый статус, но уже пробудившее 
плохо скрываемую зависть коллеги Ска- 
ра (см.). Причин несколько. Во-первых, 
"четверка" теоретически способна вмес- 
тить всех членов редакции (в том числе и 
бравого Хорнета (см.) с его личной мини- 
субмариной). Практическому подтверж- 
дению этого факта мешает отсутствие у 
меня водительских прав. Во-вторых, 
именно эта машина была обменяна на 
один из завалящих экспонатов моей кол- 
лекции автораритетов. И в-третьих, ак- 
тивно понтующийся "Гольфом" (см.) 
Скар вообще неравнодушен к отечествен- 
ным автомобилям (старый след неразде- 
ленного чувства к одной белой "шестер- 
ке"). "Четверка" легко опознается по гос- 
номеру и цвету "Баклажан". Н.Р. 



Ъ (ид.). Ну что тут скажешь? Это Ъ. Не- 
плохое название для какого-нибудь рус- 
ского игрового проекта. Скорее всего, для 
квеста. А может, и геаі-ііте- стратегии. 
А.Л. 



ЬТРЕМС (ужас). Один из русских пе- 
реводов слова КЕБІШМ, использован- 
ного Стивеном Кингом в романе 
"8Ыпіп§". Этот термин приходит на ум 
каждый раз, когда ББ (см.) собирает на- 
род чисто на конкретный базар (см. Ле- 
тучка) , после того как номер уезжает не 
в срок, а, скажем, на день позже. А.Л. 



Ю 



Ш 



"ШАБОЛОВСКАЯ" (ч/справ ). См. 
также "Тульская". Уже смотрели? Если вы 
посмотрите и то, и другое еще пару раз, 
то составите себе примерное представле- 
ние о географическом местонахождении 
редакции .ЕХЕ. Заметим также, что где- 
то на полдороге между этими статьями 
нашего словаря затесалось упоминание о 
Финляндии (см.). Причина 
тому гораздо более глубо- 
кая, чем простой алфавит- 
ный порядок... А.Л. 

ШОТГАН (похв ). Ору- 
дие для выяснения, чье 
мнение (см.) — правильное. 
У Господина ПэЖэ (см.) 
шотган есть. Ни одна ком- 
пьютерная игра (см. Игры), 
где нет шотгана, не может 
получить "Наш выбор" 
(см. Выбор у наш) в разделе 
Асііоп (см.).Г.П.Ж. 

ШУТЕР (уваж.). Еще 
одна разновидность аркад- 
ных игр (см. Агсайе), посвя- 
щенная убийству, в чистом 
виде, без обиняков. Часто 
шутеры путают со скролле- 
рами (см.), и это вполне 
объяснимо: они — близкие 
родственники. Каждый 
скроллер — обязательно 
шутер, но, впрочем, не на- 
оборот. Шутер дает игроку 
полную свободу выбора: 
убить или быть убитым. 
Существует ли в природе 
какая-то другая свобода — 
вот в чем вопрос... Г.П.Ж. 

Игорь Исупов 



ЮБИЛЕИ. 1. (Ненав.) Ненавижу. Вся- 
ческие дни рождения, праздники (кроме 
Нового года), тусовки и выставки. В том 
числе и шум вокруг нашего пресловутого 
50-го номера (а письма с вопросами "Как 
будете праздновать?" стали приходить за 
два месяца до). Ничего кроме потери вре- 
мени. И.И. 

2. (Лирич., техн., с/алк.) Предмет? 
Состояние? Процесс? Вызывает про- 
валы в памяти. Происходит прямо 
сейчас. А.Л. 




Фото Ильи Мордвинкина 



34 В ЦЕНТРЕ 



А С 

ИНТЕРВЬЮ С 
ВАМПИРОМ 



КРОВИЩА как она есть, 
или Наш ответ дорогому 

Грегу* 



...И кто бы мог подумать, что в ста- 
рине Гре... то есть, сорри, импе 
столько крови! А ну-ка припомните 
свои любимые поговорки-высказы- 
вания, что сами собой слетают с уст 
в те ШИКАРНЫЕ моменты, когда на 
экране хлещет, плещется, бьет фон- 
таном, стекает, скапливается в сим- 
патичные лужицы она, НЕНАГЛЯД- 
НАЯ... Та самая, которая не водица, 
которая вскипает в капиллярных 
сосудах, которой наливаются выпу- 
ченные в праведном гневе глазные 
яблоки, которая КРОВЬ — темно- 
красная, в меру жидкая субстанция, 
без которой и жизнь не жизнь. 



т I 




О N 

где же вампир?! - гудят разъяренные массы. Ну, если ото- 
двинуть в сторону те гипотетические три процента Пра- 
вильных Игроков, что впадают в кому при взгляде на 
одну отдельно взятую капельку упомянутой субстанции и 
не способны заставить себя переехать зазевавшегося педе- 
стриана, что убавляют до минимума значения заветных 
шкал "Віоосі & Соге" и "МаШге Ѵіоіепсе", то оставшиеся 
девяносто семь процентов Игроков Неправильных не толь- 
ко не имеют ну совершенно ничего против данной жид- 
кости, приятно освежающей действо, добавляющей про- 
исходящему смачности и, извините, прочувствованности, 
но и, можно даже сказать, тепло ее приветствуют. 

Следует ли отсюда, что все девяносто семь про- 
центов Неправильных - упыри, кровопийцы и вообще 
внештатные сотрудники живодерен? А что? - кто их 
знает, очень может быть, судить не берусь. Пусть будут 
кровососами. 

Второе положение сегодняшней дискуссии: КРОВИ- 
ЩА - это благо. Как сказал один замечательный кармагед- 
донист, "если ты кого-то задел, то должен видеть, что этого 
кого-то ты задел БОЛЬНО". Точнее психологическое, эмо- 
циональное назначение кровушки не сформулируешь. И 
кое-кто из видных не-кармагеддрнистов прекрасно пони- 
мает сей секрет. Но КРОВИЩЕЙ ведь можно распоря- 
жаться по-разному - даже очень по-разному, если быть 
точным. Залить все вокруг, стены, пол и потолок, превра- 
тить помещение в кровавую баню или просто экономно 
плеснуть под хладное тело - "для колориту". Позволить 
кромсать и обезображивать бездыханных педестрианов или 
просто классно нарисовать сквозное ранение в центре спрай- 
товой фигурки в балахоне. В конце-то концов, что впечат- 
ляет сильнее, что больше соответствует вышеприведенной 
волшебной формуле - легко задетый пехотинец, орошаю- 
щий окрестности подаваемой под хорошим давлением 
струей кукурузного сиропа, или тот же пехотинец, умира- 
ющий молча и относительно бескровно, но в характерной 
для проникающего ранения в брюшную полость позе? 



Десять пинт крови 

Да простят мне бесстрастность полевого хирурга нена- 
роком затесавшиеся сюда представители ХОРОШЕГО 
НАСИЛИЯ, любящие порассуждать на досуге о культе 
насилия в современных игрушках и аплодисментами 
встречающие где-то там, у них, акты изъятия с прилав- 



* См. колонку Грега Костикяна в разделе "Ро1у§оп" 

в прошлом номере .ЕХЕ. Самое любопытное, что наш автор писал этот текст, 
не зная о существовании Грега и его колонки. Так уж получилось, и это знак! 




ков богомерзкой субстанции К Ѳ5І СІѲПІІ ЕѵІІ 2 (туда ей и 
дорога). Собственно, мне все равно, высвобождает 
КРОВИЩА скрытые инстинкты потенциального мас- 
сового убийцы или подавляет. Я не потенциальный 
массовый убийца. Единственная плоскость, в которой 
"нехорошая жестокость" в игрушках рискует сейчас 
подвергнуться анализу, связана со все той же форму- 
лой-цитатой. Каждому хочется, чтобы его принимали 
всерьез. Если уж я рискнул стать "потенциальным мас- 
совым убийцей" и нажал на спусковой крючок, то я 
хочу увидеть результат - каков бы он ни был. И може- 
те назвать меня вампиром и кровососом. 

Десять пинт - именно столько биологического 
кетчупа влезает в кровеносную систему хомосапиенса. 
Если хотите, можете пересчитать в литры - как-то род- 
нее... Для чистоты научного эксперимента следует четко 
разделять КРОВИЩУ обыкновенную и КРОВИЩУ 
фоновую. Поясняю: обыкновенная - это та, что в лю- 
бой момент готова выплеснуться из вскрытых сосудов 
более-менее живого персонажа (у нежити, по доброй 




традиции, кровь также имеется - только зеле- 
ная), а фоновая - вся остальная. Ну, которая 
создает атмосферу мясокомбината, наполняет все- 
возможные резервуары, а также эффектно пере- 
текает по желобам и трубам. Для культуры эк- 
шена принципиально важное значение имеет жид- 
кость первого порядка. Можно даже сказать - 
жизненно важное. Потому как отправка кого^о 
или чего^о в мир иной, лучший, от века сопро- 
вождается набором определенных эффектов, с 
КРОВИЩЕЙ тесно и непосредственно связанных. 

Это проклятое "М" 

Начнем, как обычно, с конца. То есть с тяжело- 
го трущобного дитяти, появление которого на свет и 
стало в какой-то мере отправной точкой этих вот из- 
мышлений. Еще вчера казалось, что КІпдрІП (см. Де- 
душкино ревью в прошлом номере) должен стать той 
адской вершиной, к которой и ползли мы, вампиры, с 
незапамятных времен. Чего там только не обещали - 
натуральные выходные отверстия от пуль (непременно 
с рваными краями), грозящие повергнуть в дрожь даже 
зубров судебной медицины, вылетающие без остатка 
мозги, страшнейшие кислотные и напалмовые 
ожоги... Увы, на деле же получившееся у ХаІГІХ 
жутко напоминает постмодернистские (или, если угод- 
но, банально низкобюджетные) гангстерские филь- 
мы. Известная сценка из сами-знаете-чего - Вин- 
сент, стреляющий Марвину в физиономию, - и ее 
последствия вполне адекватно передают эффект вы- 
стрела в упор из помповика в КІпдрІПе. Ну, знаете 

- ведро крови на стекле и характерный звук паде- 
ния чегото мокрого и тяжелого. Сорванная голова 

- фарс в чистом виде, зато весело и эффектно. А 
напалмовое поджигание и последующий 
эффектный расстрел скачущего, пылающе- 
го и орущего товарища здорово смахивает 
на стебный эпизодец из "От заката до рас- 
света". В общем - комедь в чистом виде, 
кто-то морщится, кто^о умирает со смеху. 
Больше шуму было. 

С честью несет КІпдрІП нелегкое клей- 
мо "М ", "дитям до восемнадцати ни за что!", 
на великом и могучем английском отсылая 
всех желающих позорными ВІ_ЕЕР'ами заме- 
нить четырехбуквенные образчики англосак- 
сонской подзаборной словесности. Казалось 
бы, за значок "М аШге?' следует сказать спаси- 
бо исключительно филологическим изыскам 
- КРОВИЩЕ буржуи, скрипя (зубами) и скре- 
пя (сердце) обычно ставят всего-навсего РС- 
13, каковой красуется на всех ваших люби- 
мых киношках, кроме разве что "Возвраще- 
ния Бэмби". Отнюдь! "Кингпин" легко попа- 
дает под эту самую Пэ Жэ (не путать!) при 
том условии, что героический Правильный 
Игрок установит суровый минимум ѴІ ОІ ѲПСѲ 
при инсталляции. То есть запрещают не за 
мат, а исключительно за КРО-ВИ-ЩУ. 

Значком "М" на коробке может по- 
хвастаться и НаІШе. Что, безусловно, ни 



в коей мере не объединяет тонкого нервного интелли- 
гента Гордона Фримена и брутального, животно-эксп- 
рессивного маргинала из КІпдрІгГа, а говорит лишь о 
славных цензурных традициях. Представляете себе спе- 
циальную команду экспертов, со вкусом проходящую 
до конца и Н І_, и КІпдрІП, замеряющую линейками 
размеры кровавых лужищ и радиус рассеивания ош- 
метков после точного попадания из гранатомета? Зато 
они точно слышали из надежных источников, что в 
Н I парню высасывает мозги тварь под потолком. Хотя 
в этом плане "Халф" еще более безобиден, нежели "Кин- 
гпин", - даже не гангстерская чернуха, и вполне адек- 
ватное действо претендующего на научность ужастика. 
Но экономные кровавые пятна на стенах в Н І_ отлича- 
ются какой^о предельно зловещей выразительностью 
- в КІпдрІіѴе этого нет, сколько голов ни снеси. 

Ассоциативный ряд 

Отвлечемся от цензурной темы. Какие еще названия 
приходят на ум при упоминании культа "плохого наси- 
лия"? Ну, понятно, СагтадеСІСІОП, "Карма". Долой ока- 
менелости, хватит рыться в "Думах" и "Посталах", так 
что - тот "Кармагеддон", что за номером два. Ну, одно- 





фамилица-кровушка - ВІООСІ 2 и ее младший братец 
"Шого". Что еще? Из последних - АІІѲП5 ѴѲГ5и5 РгеСІаІОГ 
как предел торжества насилия киношного. 
С АѵР вроде бы все понятно - голливудское высоко- 
бюджетное буйство: пришпиленные копьями к сте- 
нам конечности, эффектно пробитые навылет тела, 
аккуратно снятые скальпы и с аппетитом пожирае- 
мые головы. Разноцветные кровезаменители здесь 
никто не экономит - особенно во взаимоотношени- 
ях Десантников и Хищников: после изрядной свалки 
заляпаны не только пол со стенами, но и потолок 
(помнится, была одна заслуженная забытая игрушка 
про девицу с мечом, где вылетевшая на потолок кро- 
вушка еще и вниз капала). Причем если трупаки не- 
навязчиво и бесследно исчезают, то пятна остаются, и 
хождения по заляпанным залам и коридорам с недав- 
них пор стало моим любимым занятием - всегда хо- 
тел узнать, как всем этим мерзким тварюкам удается 
расправляться с гуманоидами таким 
образом, что комнатушка начинает 
напоминать склад молодых томатов, 
на котором взорвали противотанко- 
вую гранату. Теперь знаю - больше 
нужно использовать плечевую пуш- 
ку, и все дела. 

ВІООСІ 2 - это резервуар, напол- 
ненный КРОВИЩЕЙ до самых кра- 
ев. Чувство меры отсутствует на- 
прочь, святая цель (оправдать раз- 
несчастное название в полной мере) 
преследуется всеми правдами и не- 
правдами. "Обычной" - бочками, 
"фоновой" - цистернами... ВІООСІ не 



просто кровожадна - она воздвигнута 
на крови, она на ней повернута и за- 
циклена. Впрочем, 5І10до с его безупреч- 
но жестокой стилистикой аниме тоже гре- 
шен - гуманоиды там просто-напросто 
лопаются, точно наполненные кетчупом 
воздушные шарики, от них остаются 
одни только кровавые брызги. Количе- 
ством как-никак можно без особых про- 
блем достигнуть определенного шокиру- 
ющего эффекта - но если совсем уж 
тормозов нет... У меня, к примеру, та 
стародавняя фабрика строггов по пе- 
реработке людишек в киборгов вызы- 
вает лишь зевоту, а не судорожные нервные 
смешки. 

Что касается "Кармы"... Фигурное изощ- 
ренное разделывание тушек педестрианов и 
всякой другой скотины настолько кристаль- 
но весело, что безвозвратно изуродовать пред- 
ставление не смог даже подлый, кое-кому из- 
вестный трюк с зомби и изумрудно-зеленой 
кровью. Хотя, конечно, зеленая - это уже не 
КРОВИЩА, Неправильные Кровососы игра- 
ют исключительно с красной. Неплохо бы вы- 
пустить патчик, изящно регулирующий ее цве- 
товой оттенок - от бледно-розового до по- 
чти-что-черного, а? Для эстетов. Ну как бы 
там ни было - интересен даже не сам факт удара 
бампером, размазывания пешехода по стеклу и даже 
не его падение после бодрого кульбита. Настоящее за- 
нятие для вампира - езда с обильно смазывающими 
дорогу останками перед передними колесами, эта- 
кий психоделический автобол. А уж что происходит 
при ударе о стену на более-менее приличной скоро- 
сти... Тела педов-педестрианов, плавно стекающие 
по стенам, - такого эффекта трудновато добиться с 
помощью шотгана, гранатомета или даже плечевой 
пушки Хищника... Автомобиль, что ни говорите, не 
роскошь, а средство. Особенно когда в него ВКЛА- 
ДЫВАЮТ душу. 

Ну и при чем здесь кровь? 

Да, об автомобилях. Лично от себя добавлю в эту ли- 
нейку такую безобидную, на первый взгляд, аркаду, как 
СТА. КРОВИЩИ там - скупой минимум, не спорю. 




Да и кто всерьез может говорить о реалистичном наси- 
лии в аркаде? М-да, звучит неплохо, но вот только по 
внутренней своей сути СТА более кровава, жестока, бру- 
тальна, нежели все вышеперечисленные генераторы по- 
тенциальных массовых убийц вместе взятые. И при этом, 
что характерно, реалистична. Вы не смотрите на смеш- 
ные фигурки копов, вид "с высоты птичьего полета" и 
пули -шарики... Это всего лишь маскировка, защитная 
облатка. А под ней скрыты совершенно натуральные 
перестрелки, такие же безумные и отчаянные, местами 
леденящие душу, как и в небезызвестных "Бешеных псах", 
погони - самый настоящий ШП ^ОГ уоиг ІІ^Ѳ, бег от 
смерти под палящим солнцем Лос-Анджелеса. Впрочем, 
всего этого можно и не заметить - достаточно отнес- 
тись к СТА, как к обычной аркаде, аккуратно выпол- 
нять и не стрелять в копов. Потому что на четвертом 
уровне агрессивности (четыре полицейских фигурки в 
верхней части экрана) они живым никого не берут. 

Право видеть боль 

Итак, один, два, три... шесть игрушек для кровососов. 
Да так, самые любопытные случаи, в чем^о типичные, 
а чем-то - нет. Вообще же, любое асІІОП творение дол- 
жно быть очень, очень концептуальным, чтобы обой- 
тись вообще без жидкостей-кровозаменителей, пони- 
маете, о чем я? Их, кровавых творений, много, а нас, 
вампиров, мало. Но одно можно сказать по приведен- 
ным примерам точно: КРОВИЩЕЙ (и всем тем, что 
она собой знаменует) можно распоряжаться как угод- 
но, в том числе - и по-настоящему талантливо. Про- 
сто... если уж ты кого-то задел, то имеешь право ви- 
деть, что задел его больно. 




ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД 




Роман Лют и Сергей Забарянский. Почти Люмьеры, почти 
Монгольфьеры, почти Гонкуры и, как следствие, почти Ильф с 
Петровым. Только не братья... хотя последние двое тоже не 
родственники. Разделение труда у них понятно какое: Сергей 
бегает по паблишерам и дает интервью соответствующим 
изданиям, а Роман сидит дома и караулит исходные коды. 
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Ж? 



импатичная парочка девелоперов из 
киевской С5С Сате ^огЫ занята де- 
лом, которое по суровому, но спра- 
I ведливому общественному умолчанию 
попадает без благородного, с длиннющей родослов- 
ной и рекомендациями, породистого, стоимостью 
в десяток "Феррари" "движка" в разряд сомнитель- 
ных, они же табачные, они же гиблые. Так и есть, 
РР5, не монструозный гибрид, а тривиальная трех- 
мерная стрелялка от первого лица, что звучит отча- 
янно гордо. Раньше имя ей было ТЬе РгорЬезу, а 
теперь вот именуется Ѵепот. 

"А, собственно, где тут у вас фишка? - спро- 
сят несколько недоуменно легионы фанатиков в 
футболках с надписью "ПОДДЕРЖИМ ОТЕЧЕ- 



СТВЕННЫХ И ОКОЛООТЕЧЕСТВЕННЫХ ПРО- 
ИЗВОДИТЕЛЕЙ", готовых встретить очередной са- 
мородок восторженным сюсюканьем. - Где, соб- 
ственно, ваши революционные нововведения и 
клятвенные обещания?" 

Не будем спорить и разочаровывать, лучше 
предъявим. 

Слова, слова 
и еще раз слова 

Два верных параметра, по которым Ѵепош соби- 
рается проломиться в светлое завтра, просты и тра- 
диционны до 1) невозможности, 2) безысходности 
и 3) наглости. Еще самые первые таинственные 
фигуры, подкрадывавшиеся сзади к ничего не по- 
дозревающему "Квейку", сжи- 
мали в руках по два кинжала 
- графики и интеллекта. "Ха- 
і-ха!" - беззвучным, но злоб- 




ным смехом встретим мы эпохальное противосто- 
яние гигантов, "Мак-Дональдса" и общепитовской 
столовой #7, "движка" СШІ с кодлой его прихвос- 
тней и домодельного Ѵігаі Еп§іпе 11 от Сергея и 
Романа. Даром что структура полностью откры- 
тая, самые распоследние навороты вроде искрив- 
ленных поверхностей и бамп-мэппинга в принци- 
пе подключению без труда поддаются, физическая 
модель просто непристойно детальна: и масса, и 
коэффициент трения, и различные типы поверх- 
ностей, и еще много умных слов - а скрины каче- 
ственные, радующие душу... И туман всякий-раз- 
ный, и анимация куда как продвинутая: каждый 
шажок, поворот корпуса, каждое движение отри- 
совывается во всех подробностях и с приличеству- 
ющей случаю плавностью. Даже скриптов нет, а 
все причинно-следственные связи заложены пря- 
мо в архитектуре объектов. Этого не может быть, 
потому что этого не может быть никогда, идите 
отсюда, фанаты. 

Ну, и второй замах - искусст- 
венный, как говорится, интеллект. 
Видите ли, вздумали меряться моз- 
гами с сами-знаете-кем... Да еще ут- 
верждают, что математическая точ- 
ность действий монстрюганов и хо- 
рошая память на уровни для них 
не главное, а главное для них, ви- 
дите ли, моделирование поведения 
человека, со всеми его достоинства- 
ми и недостатками. Стивены пол- 
джи в юности... Обещать они все 
горазды, так ведь, фанаты? Ничего- 
о-о, время покажет. 



Дизайн враждебных особей, безжалостно выхваченный из мрака вспышкой осветительного 
снаряда. В противном случае заметить его не так-то и легко... Мы мертвы. Прискорбно частое 
явление, особенно если позабыть выставить в консоли спасительный 5ЕТ 5КІІ_І_ 0. 



ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД 




Разум в каналах 
Ташкента 

И показало. Факты, фак- 
ты и только факты. К тому 
времени, когда захлебыва- 
ющаяся ядовитой желчью 
с сильной примесью сер- 
ной кислоты новость была 
готова, белый свет увиде- 
ли сначала тестовая версия 
Ѵепот, почти что "дема", 
а потом апдейт к ней, ра- 
зом превращающий 
Ьагсілѵаге-Ііезі: в нечто, ужас 
как напоминающее игру. 

Взять ту же столовую #7, то есть, простите, Ѵііаі 
Еп§іпе 2Ь... Если судить по соответствующему фай- 
лу, то действо тестовой версии имеет честь развора- 
чиваться на военной базе каких-то пришельцев в 
непосредственной близости от Ташкента, Узбекистан. 
Хм-м-м... Ну, эти-то наши, этим-то можно. Все равно 
та непонятная обычным людям, а токмо разработчи- 
кам (дизайнер уровней не профессия, а состояние 
ума... правда, ПэЖэ-пострадавшие конкурсанты?) глу- 
бокая и атавистическая тяга к канализационным ка- 
налам и вентиляционным шахтам присутствует - и 
еще как. Теми зеленоватыми, узкими и низкими тун- 
нелями, залитыми водой, остались бы довольны и Вай- 
да, и Тарковский. А вот что-то вроде коллектора - 
комнатка побольше, но немного цветного тумана, и 
клаустрофобия гарантирована. Ад уж, тумана там много 
- почти осязаемая мгла, напоминающая почти осяза- 
емую дымную завесу в притонах курильщиков опиу- 
ма. И мрак, и далекий свет плафонов где-то высоко 
над служебной решетчатой площадкой над изогнуты- 
ми сточными трубами, и решетка, и рассеянный свет 
за ней, в большом туннеле... Тут начали стрелять. 

Надо заметить, что орудие возмездия Ѵепот мне 
просто-напросто понравилось. Этакая внушительная 
наручная мини-пушка, вроде того хитрого агрегата, что 
использовали боевые роботы и Кристофер Ламберт в 
классическом боевике "Крепость", она же "Последний 
отсчет". Чудовищных габаритов огнестрельный при- 
бор, оснащенный счетчиками патронов и запасных 
обойм, цепляется на руку, точнее - на бронирован- 
ный наруч, на котором, кстати, примостился счетчик 
здоровья. В отличие от КесШпе, орудие не трансфор- 
мируется, да и ствол у него всего один. При смене 
режима стрельбы просто поворачивается массивный 
барабан, устанавливая ячейку с нужным видом боеп- 
рипасов. Очень наглядно и логично, да и тонны 
оружия с убиенных вражин собирать не надо - 
поднял магазины, и все... Сами авторы, кстати, лю- 
бовно именуют сей агрегат "Таммитаном". 




Немного контейнеров и архитектуры 
Танк. Самый обыкновенный танк. 



Пришельцы в бо- 
евых доспехах, отяго- 
щенные такой же мини- 
пушкой и увешанные пулеметными лентами, выгля- 
дят точь-в-точь как охранники из "Последнего отсче- 
та", то есть сильно, здорово, круто. Движения их при 
этом естественны и небрежно-раскованны, враги на- 
столько искренни во всех своих маневрах, что забы- 
ваешь о тактических хитростях. Черт, да когда я уви- 
дел, как этот гад карабкается сквозь туман по винто- 
вой лестнице, а поджидающие его наверху дружки 
опасливо оглядываются по сторонам, я понял, чем 
эти товарищи отличаются от западных образцово- 
показательных злодеев, ведущих себя так, будто они 
только что прошли пробы на "Уорнер Бразерс". Ког- 
да по тебе стреляют сверху, трудно беспристрастно 
оценивать качества искусственного интеллекта, так что 
пришлось, скрываясь в густой тени, прокрасться за 
превосходным укрытием толстенных вертикальных 
труб и покоцать гадов в снайперском режиме. Уми- 
рают они, как и убивают, действительно быстро и 
даже в некоторой зависимости от точки поражения. 
Я во всяком случае целил в голову. 

Считаем дальше 

Итак... Прежде всего, монстры ориентированы в ос- 
новном на патрулирование, а не на выслеживание и 
убийство. Услышавший выстрел или заметивший нас, 
любимых, ненароком вынырнувших из такого глу- 
бокого и родного темного угла, поднимает вселенс- 
кий хай (кстати, командочка 5ЕТ КШ5ШЧ в консо- 
ли заставит ребят вести базар на родном славянс- 
ком), и уж тогда все тусующиеся между контейнеров 
товарищи соберутся в штурмовые группы и начнут 
охоту. Опять же, вместо шикарной всеперемалываю- 
щей мясорубки на "Тамми-ганах" (по причине плот- 
ности огня все участники перемещаются исключи- 
тельно на карачках, искренне мечтая уползти в вен- 
тиляцию) можно трусливо пролезть под трубой и 



затаиться, пока штурмовики организованно проче- 
сывают всю округу. Если же воспользоваться темно- 
той и начать планомерный отстрел нечисти, то она... 
Ой, не могу... она, эта нечисть, начнет суматошно 
раскидывать по темным углам осветительные грана- 
ты! Видел я фрица в НісЫеп & Бап^егош, пускающе- 
го в небо тревожную ракету, но чтоб такое... 

В уголке мирно примостилась небольшая ка- 
мера, в полной версии намеревающаяся демонст- 
рировать "вид с напарника". Да, единственный вер- 
ный чурбан в духе 5рес Ор$. Наверное, тоже не то, 
чтобы совсем уж тупой. 

Что там осталось? Глухо обещанные 10-12 уров- 
ней с абсолютно разумными и уравновешенными 
заданиями? Ну, в Ташкенте надобно отменить за- 
пуск ракет с ядерными боеголовками. Красивые та- 
кие ракеты... По тревоге твари запирают все шахты, 
но разве для нас это проблема? Главное, пульты уп- 
равления найти. А вот чтобы запуск-то сам отме- 
нить, нужны серийные номера ракет. Где взять? А в 
шахту пусковую сходить и на самой красавице бал- 
листической посмотреть слабо? Такого в кино про 
Джеймса Бонда не увидишь. Если же пульты раздол- 
бать, то миссия просто-напросто прервется. Вообще 
обещают, что долбать можно будет практически все, 
но в демо... простите, в тестовой версии доступны 
лишь мелкие радости - осыпающиеся мелкими ос- 
колками стекла, бочки с горючим, весьма натурально 
бабахающие и разрывающие тьму ярким огнем, а 
также в щепки крушащие соседние контейнеры. Но 
все равно очень качественно... не ожидали, прямо 
скажем. А уж монстры какие умницы... В общем, 
если в таком духе и темпе все будет расти и дальше, 
получат самородки, что полагается по заслугам, со 
всеми чинами и регалиями, получат, как пить дать. 
Где там моя фанатская майка столовой #7? 




ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД 




Бывают же совпадения! За день до появления у нас (заметьте: 
только у нас!) писишной демонстрационной версии Ог/ѵег мне 
довелось взглянуть (только краем глаза, коллеги, только 
краешком, а за геймпад я даже не садился, клянусь) на полную 
РІауЗіаііоп-версию игры. Записанные ролики чьих-то подвигов 
впечатляют — при условии зффектного расположения внеш- 
ней камеры и частой смены ракурсов. Что касается &атер!ау... 
Как можно управлять чем-то пальцами левой руки? Кнопки со 
стрелками находятся справа, дорогая Зопу. 
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омпании Кегіесііош (надеюсь, конто- 
ра памятна вам сериалом Безгшсгюп 
БегЬу) и СТ Іпіегасііѵе определенно 
| побили все рекорды демократичности 
в процессе сборки рассматриваемого продукта. Ав- 
торы милостиво разрешили поучаствовать в пого- 
нях (Копе/АѵаіІаЫе), начать полномасштабную кам- 
панию (временно выключено) и даже пройти кур- 
сы в специальной школе для начинающих банди- 
тов-водителей (контора закрыта). В ходе игры также 
предлагается записать свои приключения в тоѵіе- 
файл (К/А), продолжить игру в следующем зада- 



нии (объява с описанием грядущих геаШгез). Спа- 
сибо, что поленились обрезать крохотную демонст- 
рационную миссию, ребята. 

Пять секунд отрыва 

Вообще-то в "деме" Бгіѵег стоит шестидесятисекун- 
дный таймер, но закончить игру можно за пять 
или семь щелчков самой длинной стрелки. Задача - 
уйти от погони. Вы с вашим полицейским другом 
стартуете в подземном гараже при совершенно не- 
честных условиях. У него форсированный, турби- 
рованный и еще бог знает какой движок стандарт- 
ного полицейского 
крейсера, а у вас все- 
го лишь посявканная 
американская колыма- 
га из разряда тех, что 




выдают операм в штатском во всех боевиках. 

К сожалению, вам не оторваться от мест- 
ной полиции даже на реактивном самолете. За- 
дание "уйти" будет считаться выполненным лишь 
в одном случае: авто копа должно перестать фун- 
кционировать. Постарайтесь ехать против дви- 
жения, идти между рядов. Хвост обязательно 
последует за вами и поймает несколько мини- 
вэнов капотом, "на слабачка". Как только из- 
под капота солидного крейсера повалит дым, 
вы удаляетесь из кресла водителя (драйвера, то 
бишь), и "дема" скоропостижно заканчивается. 
А с ней и наш "первый взгляд". Оставшуюся 
часть выделенных под Бгіѵег двух полос мы зай- 
мем рассуждениями о прелестях приставочных 
игр. Какая "дема", такая и рецензия. Все пре- 
тензии к СТ Іпіегасііѵе, пожалуйста. А мы умы- 
ваем водительские 
перчатки. 

Ньютон 
мертв 
(чудеса 
физики) 

О 'кей, о 'кей. "Неко- 
торые чудеса физи- 
ки". Обе версии 
Бгіѵег обладают 
весьма впечатляю- 
щим физическим 
"движком", кото- 
рый, впрочем, стра- 
дает от некоторых 
жестоких ляпов. 



Майами. Океан. Яхты. Девушки. Полицейский кордон, черт его подери! Участник соревнований с мигалкой 
на крыше, кажется, предпочитает грубую игру! 
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Стоит сразу отметить, что кататься на авто в Бгіѵег 
довольно весело. Посудите сами - цивилизованный 
американский город. Внимательные к ближнему обы- 
ватели, бдительные полицейские, вечно пустой ле- 
вый ряд на автострадах. Можно сдохнуть от скуки! 
Улицы более или менее заполнены обычными тасіе- 
іп-иза-авто. Бесформенные и безликие седаны, мно- 
гочисленные мини-вэны и микроавтобусы. И тут 
появляетесь вы, оболтус, дебилус и мелкий пакост- 
никус. Двойную сплошную пересекаете так, как будто 
это порог паба, а красный свет светофора почему- 
то путаете с зеленым. И пусть машина раздолбана 
- зато внутри сидит совсем нескучный, задорный, 
изобретательный гражданин великой страны. Пра- 
вила дорожного движения придуманы для того, 
чтобы их нарушать, а банки существуют не для 
хранения денег, а чтобы их можно было грабить. 
Как раз в заключительной части театрализованного 
представления "Разбой и грабеж" и намечен ваш 
выход. Веселым вооруженным робин гудам необхо- 
дим эвакуатор для перемещения честно изъятого 
насильственным путем. От вас требуется подобрать 
братишек на выходе из заведения и быстренько 
умчать их в неизвестном направлении. Говорите, 
слишком просто? Ха, попробуйте хотя бы проехать- 
ся по встречной и уцелеть! Все хотят быть мисте- 
ром Черным, но вы останетесь Коричневым. 

Так вот, у вышеупомянутого "движка" Бгіѵег 
есть все задатки для зрелищного исполнения лю- 
бой сцены погони. Авто не отдает бездушной же- 
лезякой под вашими чуткими пальцами - в отли- 
чие от примитивных поделок аналогичного про- 
екта от М$, Міскотсп Мас1пе$$ (это наезд?! - ББ). 
На скорости машина чутко ловит любое касание, 
адекватно реагирует на самую микроскопическую 
манипуляцию рулевым колесом или педалями. На 
работу подвески просто приятно смотреть - ког- 
да вы пытаетесь вписаться в поворот на нереаль- 
ной скорости, тяжелый "Крайслер" (или "Додж") 
буквально скребет внешним порогом по асфаль- 
ту, с визгом отлетают колпаки, а задний мост по 
инерции все еще пытается продолжить прежний 
курс. Разумеется, действо сопровождается грамот- 
ными звуковыми эффектами и картиной "полицей- 
ское авто, пытающееся проделать кульбит в зеркале 
заднего вида". Вся игра как раз сводится к соревно- 
ванию в ловкости и водительском мастерстве. Вы 
должны пройти поворот или сделать маневр так, 
чтобы преследователь не смог повторить его, с гро- 
хотом и помпой влетев в очередное препятствие. 
Можете называть это "экстремальной акробатикой 
на четырех колесах". Классный вид спорта, кстати. 
Но подлая приставка всегда остается вер- 
[ себе. В результате уже с первого взгляда удач- 



ный проект получает ряд се- 
рьезных ранений в области 
спинного мозга. Во-первых, 
машины не особенно балу- 
ют наличием хотя бы при- 
митивного характера. Соб- 
ственно, отличить одно авто 
от другого можно только по 
внешнему виду и различи- 
ям в максимальной скорос- 
ти. А так, угол поворота, ма- 
невренность и динамика раз- 
гона всех используемых на- 
летчиками автомобилей аб- 
солютно равнозначны. О, 
грусть и тоска! В реальном 
мире Бос1§е Кат не может 
соревноваться с полицейс- 
ким крейсером так же лов- 
ко, как модный Р о г сі 
МіШап§ выпуска шестьде- 
сят пятого года. Такого не 
бывает. Это чистой воды 
оскорбление. 

Наконец, у создателей 
Бгіѵег обнаруживаются неко- 
торые поправки к фундамен- 
тальным законам физики 
(как и гласит подзаголовок). 
С первыми двумя измерени- 
ями населяющие игру сред- 
ства передвижения еще кое- 
как сотрудничают, но с тре- 
тьим у них складываются от- 
вратительные отношения. Многие автомобили про- 
сто отрицают земное притяжение! Один из гор- 
дых демонстрационных роликов приставочной 
версии Бгіѵег смачно, во всех деталях показывает 
полет пары копов. Комментирую покадрово: сна- 
чала с горки спрыгивает (!) ваше авто, а вслед за 
ним в свободный полет устремляется пара визжа- 
щих сиренами полицейских. Талантливые блюсти- 
тели закона на бреющем пролетают над машиной 
игрока (хотя в момент прыжка их скорость была 
одинакова) и приземляются лишь на изрядном рас- 
стоянии от очумевшего от подобных трюков во- 
дилы. Еще? Пожалуйте. 

В уже писишной версии Бгіѵег машины, ка- 
жется, объелись бонусов из "Кармы". Помните "же- 
лейную подвеску", заставлявшую серьезную тяже- 
лую машину уподобляться прыгающему по лужайке 
кролику? У автомобилей Бгіѵег подобное беспре- 
дельное поведение в порядке вещей. Наезд на бор- 
дюр вызывает небывалый подъем где-то в районе 




Двое против одного. Затолкают насмерть — дело 
нехитрое. Где же столь необходимая кнопка "Выкинуть 
горящую гаванскую сигару в окно"?! 



капота авто, а лобовое столкновение... В общем, 
однажды мне удалось поставить свою машину на 
попа. На багажник, понимаете? На ровном асфаль- 
те, при идеальном лобовом столкновении с седа- 
ном какого-то несчастного обывателя. Брррр. 
Фильм ужасов! 

В метаньях 

Ситуация непростая. И хочется, и колется. Игрушка 
неплохо выглядит, миссии Шсіегсоѵег должны быть 
как минимум забавными. Плюс авторы игры ког- 
да-то работали над Безгшсиоп БегЬу 1 и 2. Но эта 
приставочная ограниченность - она портит об- 
щее доброжелательное настроение. Обидные недо- 
четы типа "за вами гонятся 5 полицейских, но 
погоня и миссия заканчиваются как только вый- 
дет из строя машина изначального преследовате- 
ля" вполне могут утопить всю игру. Настало вре- 
мя принципа "трех П". Подождем, посмотрим, 
покритикуем. 
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Политкорректность — страшная штука, прячем не только с точки 
зрения орфографии. В коп в наше нелепое время можно безбояз- 
ненно выпустить пистолетную обойму, не рискуя навлечь на себя 
всевозможные беды и катаклизмы? В традиционных бандюков? А 
вдруг они — ни в чем не повинные граждане или, не дай бог, чьи-то 
темнокожие братья? В коварных инопланетных монстров? Так, по 
последним сведениям, маленькие и серые — существа, истребле- 
нию ни в коем случае не подлежащие... Идеальные же кандидаты — 
свихнувшиеся роботы, киборги и андроиды — просто-напросто 

невыносимо скучны. 
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стаются еще террористы и нацис- 
ты. Никому их, бедных, не жалко, 
нет еще Общества Защиты Само- 
I летных Угонщиков и квеста, где 
бравый сыщик доказывает невиновность старич- 
ка Эйхмана. К тому же - это либо лица арабо- 
пакистанских национальностей, либо стопроцен- 
тно белые. Когда разработчики из Міга^е Месііа 
вслед за нами уныло перебрали и забраковали 
всех предыдущих кандидатов на Главного Вра- 
га для своего шутера, они точно так же очути- 
лись на данной нехитрой развилке. И тут глаза 
загорелись... Выбор мишеней - так приятно во- 
пящих и умирающих в пику своим бездушным 
чугунным собратьям - не был долог. Міга^е 



Месііа - компания польская, и террористы их 
не заинтересовали. 

Польская история X 

Ну чего же, победили с блеском мерзкую полит- 
корректность... Каково же было удивление дру- 
зей-разработчиков, когда паблишеры при виде 
почти готового Моггуг'а один за другим стали 
падать в глубокий и тихий обморок. С тех пор 
флибустьерские "беты", одна другой краше, гуля- 
ют по городам и весям, а "Мортир" все никак не 
может доползти до прилавков... Хорошо хоть 
"дему" не изымают из свободного И-нета, как 
пропаганду национал-социализма. 

А все дело в том, что паны немного увлек- 
лись и сделали всех - пони- 
маете, всех до единого - уча- 




Излишества, но — красивые излишества. А уж освещение сводов... Образцовый солдатик Рейха испачкал 
мундир. Жаль только, что точно такие же пятна возникают и после пинка под зад. 



стников "Мортира" стопроцентными голубогла- 
зыми арийцами с нордическим характером и об- 
разцовым поведением в быту. Всех-всех, и поло- 
жительных, и отрицательных. Такая, знаете ли, 
внутренняя получилась разборочка между сына- 
ми Вальгаллы... Специфический антуражик: 2093 
год, альтернативная история с исходом второй 
мировой в лучших традициях романа Филиппа 
К. Дика, оберштурмбанфюрер СС (не какой-ни- 
будь там засланный кем надо подполковник, а 
самый натуральный чистокровный оберстлейте- 
нант) Юрген Мортир - хороший человек, его 
милейший сыночек Себастьян, член Гитлерюген- 
да и самый молодой инструктор в истории элит- 
ных зондеркоманд - главный герой. Половина 
действия, правда, имеет место быть после вре- 
меннОго прыжка, в году сорок третьем, но от 
этого никому легче 
не становится, по- 
тому как - горный 
замок, что называ- 
ется, самое гнездо 
орла, волчье лого- 
во, и кругом одни 
только стопроцен- 
тные и голубогла- 
зые. Просто хули- 
ганство какое-то, а 
не политкоррект- 
ность, правда ведь? 
Но мы-то подоб- 
ным жестоким за- 
болеванием не 
страдаем, нам, в 
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принципе-то, все равно, тем 
более цель, по идее, благо- 
родная должна быть - об- 
ратное изменение истории, 
или чего похлеще. 

ГР5 для белых 

Выложенная в Интернет на 
пробу перед релизом и ре- 
лизным демо версия, кото- 
рой мы располагаем, - это 
один-единственный замко- 
вый уровень, о котором 
чаще всего отзываются как 
о гибриде "Анрила" и "Вуль- 
фенштейна", что подразуме- 
вает нечто красивое и нос- 
тальгическое. Замок готический - со сводчатыми 
потолками, заостренными арками, узкими вит- 
ражными окнами и оранжево-зелеными факела- 
ми на стенах. Цветовая гамма здесь вся такая - 
ганс-христиан-андерсеновская, волшебно-перелив- 
чатая, ни с чем, кроме факелов, ассоциаций не 
вызывающая... Печально и бесконечно кружащий- 
ся снежный танец в черном небе напоминает о 
крохотных сказочных замках в хрустальных ша- 
рах с хороводом бумажных снежинок. 

И ни далекий самолет, ни новехонькая элект- 
ропроводка в сыром туннеле, ни портрет любимо- 
го фюрера в натуральную величину, ни игра пламе- 
ни на отблескивающем стволе МП-40 не вступают 
в конфликт с застывшей во времени иллюстрацией 
из суровой, но прекрасной сказки, что фрау расска- 
зывает любимым киндерам. Одинаково цельно вос- 
принимаются и красноглазые летучие мыши, и сле- 
ды солдатских сапог на скрипучем снегу внутренне- 
го дворика. 

Надо заметить, что нацисты в новехоньких кас- 
ках и фуражках, чистеньких партийных повязках чуть 
повыше локтя, мундирах, увенчанных нашивками, 
планками и Железными крестами, скрипучих порту- 
пеях с подсумками и в образцово начищенных сапо- 
гах просто созданы для такого ирреального места, 
как этот замок. А мертвое бездыханное тело будет 
усеяно лишь аккуратными красными кляксами с не- 
большой лужицей жиденькой кровушки - никакого 
излишнего натурализма. Умирают они, правда, поак- 
тивнее, нежели ребята из "Вульфа". Солдатня хвата- 
ется судорожно за физиономию и опрокидывается с 
воплем, а вот офицеры эффектно падают сначала на 
колени, а потом уж на бок. 

Взять хотя бы самое начало - в руке один 
только острый нож, а впереди - черная гестапов- 
ская офицерская спина. Быстрый удар снизу, и 




какой-нибудь там гауптштурмфюрер стоит на ко- 
ленях с немым вопросом на физиономии... Са- 
мое время в лучших арийских традициях врезать 
по этой самой роже начищенным сапогом, дабы 
ускорить процесс заваливания. И надежно, и душе 
приятно... Быстрый пинок, кстати, позаимство- 
ван у господина Ньюкема-Крофта и довольно 
забавен в употреблении. Ведь можно и не ножом 
в спину ткнуть, а сапогом, чуть повыше ног - 
чем и отметить свое отношение к господствую- 
щему режиму, правильно? 



Волчье логово 

Остальное оружие: тот самый "Парабеллум" Лю- 
гера, по которому так давно соскучились, вин- 
товка - точнее, карабин К-98, пистолет-пулемет 
МП-40 и пулемет МГ-34. Скорострельность и раз- 
брос огня, к слову, переданы просто изумитель- 
но. Ничего из оружия и боеприпасов по полу не 
разбросано, все экземпляры вполне логично до- 
бываются в бою. Офицеры таскаются с пистоле- 
тами, солдаты - с винтарями, и очень страдают 
при этом из-за долгого процесса перезарядки, 
продвинутые охранники - со "шмайсерами". Если 
эти товарищи вполне логично укладываются с 
пары-тройки точных выстрелов, то некие суперэ- 
литные двухметровые коммандос в увешанных 
лентами и гранатами коротких шинелях, с пуле- 
метами в ручищах, отказываются умирать после 
половины обоймы МП-40. Скоты... В сопроводи- 
ловке отмечено, что тяжелораненые уходят уми- 
рать в катакомбы и жрут наши аптечки, но я сам 
такого не замечал, потому как ранеными гадов 
не отпускал. Да, между прочим, аптекарские на- 
боры можно таскать с собой и использовать по 
мере необходимости а-ля все тот же мистер Крофт- 
Ньюкем. Мелочь, а приятно. 



Уровень пролетается прямолинейно, имеющи- 
еся закавыки - как в "Вульфе", разве что без по- 
тайных дверей дело обошлось. Дверные проемы 
проверяются по порядку, разноцветные ключи не- 
потребных размеров изымаются с мертвых тел 
особо выдающихся товарищей. Цветастая готика 
сменяется мрачными застенками с тусклыми элек- 
трическими лампами и бездонной вертикальной 
шахтой в обрамлении узеньких лестничных проле- 
тов. В конце ждет симпатичная субмарина в сек- 
ретном доке - вполне натуральная подводная лод- 
ка с вытянутой надстройкой и часовыми у леерно- 
го ограждения. 

В полной версии в многострадальный замок 
намереваются запихать аж девятнадцать уровней. 
Еще одиннадцать приютятся в уютном нацистском 
будущем, где оружие и противники, ясное дело, 
будут совершенно другими. Сказать о них пока что 
нечего. Любопытно, что, хотя в демо-версии и хва- 
тает глюков и несуразностей вроде любимой наро- 
дом серой пустоты за звонко разлетающимися стек- 
лами витражей, внимание к антуражу радует: игро- 
вые менюшки выполнены на бланках аттестатов, 
докладных и спецсообщений рейхсканцелярии, со 
всеми необходимыми гербовыми печатями, датами, 
личными подписями, соблюдением шрифта, масти- 
ки, чернил и фактуры бумаги. В общем, полный 
ажур с точки зрения органолептики. 

Р.5. Буквально в последнюю секунду по каске уда- 
рило сообщение, что у скандально прославившихся 
поляков уже готов "движок" Могіуг 2, на котором 
они делают вовсе не сиквел-продолжение еще не 
вышедшей игрушки, а... экшен в мире настольного 
варгейма ^агЬаттег 40К. Точно! Легче всего по- 
литкорректных врагов у кого-нибудь "отлицензиро- 
вать"... Все разобраны. 
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Коллеги, жанр вымирает. Могу поклясться в этом, положив 
руну на священную лысую черепушку экшен-трицератопса 
ПэЖЭш С уходом Огіёіп в окончательную виртуальность онлай- 
нового бытия вселенская тяжесть жанра космических симуля- 
торов оказалась на хиленьких плечиках всяких Оезсепі и 
разноименных отпрысков Зіаг ІѴагз. И что получилось? Вы 
только посмотрите на зтого типа, Ргеезрасе 2. 



ПУСТОТА 

КРАСОТЫ 



ГЙЕЕ8РАСЕ 2 



Разработчик 


ѴоІНІоп 


Издатель 


Іпіегріау 


Официальная дата релиза 


1 ноября 1999 г. 


Размер демо-версии 


Около 99 Мбайт (см. ее на нашем диске! ) 


Официальная 
Интернет-страница 


%ѵ«ѵ%ѵ.тгѳе«расе2.сот 


Системные требования 


Жпооѵю 95/99, РопИит 299, 32 Мбайта 
РАМ, ЗГ>аксолоратор, МгесОС 


Дополнительная информация 






ак известно, его прадед оыл вещью 
приземленной, можно даже сказать 
хорошо прикопанной. Но затем пле- 
| мя Опускателей (здесь буквальный 
перевод названия "Безсепг") разделилось надвое: 
одни горели желанием продолжать рыть норы в 
чреве неизвестных планет, а другие решили вос- 
парить в безвоздушное пространство, подальше 
от клаустрофобичных коридоров и свихнувших- 
ся роботов. Что получилось в результате подоб- 
ного деления, вы тоже хорошо знаете - благода- 
ря рецензиям на Безсепі: Ргеезрасе и Безсепі: 3 на 



страницах .ЕХЕ. К сожалению, новоявленные 
икары проявили недипломатичную несдержан- 
ность и быстренько наваяли продолжение 
Ргеезрасе - пока широкие массы еще не успели 
забыть о первой части игры. 

Патетичный сиквел 
(раіШіс зециеі) 

Команда Ѵоііііоп не привнесла в новый Ргеезрасе 
ничего, кроме сомнительно звучащей циферки "2" 
в названии. Пара миссий из демонстрационной 
версии игры оставляют довольно сумбурное впе- 
чатление. Вокруг явно 
что-то происходит, но 
как это относится к 
вам пока что мало 
понятно. Вероятно, 
именно так и могут 
выглядеть массовые 




Раки вареные, раки космические. Постойте, это желобстер! 
спецэффекты зевакам космического Жуковского. 



Эскадрилья "Дельта" демонстрирует модные 



столкновения боевых кораблей в космосе, но ин- 
тереснее от этого отнюдь не становится. 

Ударные силы Ѵоііііоп сконцентрировались 
для атаки на глазные яблоки пользователей. Уже 
использованный "движок" Ргеезрасе покрасили, 
подвели, припудрили и гордо выставили на все- 
общее обозрение. Так что первое же заявление 
зеШр-программы звучит следующим образом: 
"Вам какое разрешение, масса: низкое или 
1024x768?". Хорошее начало дня! Впрочем, кос- 
мос действительно еще никогда не выглядел так 
кричаще. Первая миссия помещает вас в бурля- 
щую багряную материю туманности, насыщен- 
ную по самое нехочу молниями и зарницами. 
Бесплатным приложением к вакхическому праз- 
днику акварельных мазков на концах крыльев 
истребителей появляется сноп тонких инверси- 
онных следов, добавляющих свою долю экзоти- 
ки творящемуся вокруг. Из клубящейся дымки 
то и дело выныри- 
вают ватаги кораб- 
лей, отчаянно пере- 
плевывающихся 
разноцветными 
очередями и огнен- 
ными копьями ра- 
кет. Затем появля- 
ется что-то боль- 
шое, черное, стран- 
ной формы и ди- 
коватых пропор- 
ций. Вражеский 
линкор. Он демон- 
стрирует еще одну 
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новинку Ргеезрасе 2 - мощные лазерные лучи. 
Суровые бронебойные установки громадного 
космического крейсера то и дело расчерчивают 
кровавое пространство толстыми канатами вну- 
шающих уважения цветов. Оказавшийся по дру- 
гую сторону "каната" корабль обычно мгновен- 
но взрывается под радостные вопли зеленых ма- 
некенов из $ги<ііо, появляющихся в окне 
коммуникаций, чтобы продемонстрировать свой 
восторг по поводу очередного удачного выстре- 
ла или искреннее огорчение по причине своей 
скоропостижной кончины в течение пары пос- 
ледующих секунд. 

Ах, да. Взрывы. Выполнены на "ура", здесь не 
может быть двух мнений. Такие же полупрозрач- 
ные грибы живого огня вы сможете увидеть разве 
что в последних "Звездных войнах". Так что взры- 
вайте и убивайте на здоровье - вашему чувству 
прекрасного не будет нанесено ровным счетом ни- 
какого ущерба. 




Бей первым, Лайам Нисои 

Самая большая стратегическая ошибка серии Ргеезрасе, 
наверное, в некотором равнодушии к такой важной 
составляющей успеха, как сюжетная линия. В отли- 
чие от шахтерского Безсепг, непременным атрибу- 
том космического симулятора должна быть крепко 
сколоченная эпическая сага. Чтобы была глобальная 
война с врагом (это есть), интриги на той и другой 
стороне (не наблюдается), центральный персонаж ге- 
роических пропорций и деяний, который спасает всех 
и вся вместо положенной овсянки на завтрак. Разу- 
меется, о таком спасителе во Ргеезрасе никогда не 
слыхали. Идет безликая война, тут и там гибнут три- 
дээсные манекенчики, красиво взрываются корабли- 
ки. Ну и что? Вы целы - это единственное, что имеет 
значение. Миссия выполнена, ну и хорошо! Хотя в 
том же ѴС вы бы натерли мозоли на кнопках клави- 
атуры в попытках спасти всех своих друзей (вот еще 
важное отличие), пусть даже это потребовало бы не- 
вероятных усилий и бесчисленных попыток. 

Перед очередным зада- 
нием вас снова снабжают 
кратким планом действий 
(который в действительнос- 
ти никому не нужен) и вы- 
пускают на волю, в космос. 
Вышли в огородик, а там 
чужие собачки метят ваши 
столбики. Надо их немедлен- 
но прогнать и при этом как- 
нибудь сохранить кучку ко- 
стей, лежащих в конуре. Тяв- 
паф. Подстрелили ваш флаг- 
ман. Заново! Теперь вы сре- 
агируете лишь на сообщение 
о прибытии бомбардиров- 
щиков и вовремя их нейт- 



рализуете. Хорошая ра- 
бота, молодцы. Пора 
домой, на следующий 
брифинг. И вот так 
тридцать миссий под- 
ряд - вот чем грозит 
Ргеезрасе 2. Экшен на 
уровне $расе Іпѵааегз в 
высоком разрешении и 
с большими претензи- 
ями в графе "Систем- 
ные требования". 

Скучновато, гос- 
пода присяжные засе- 
датели. Что, за исклю- 
чительные заслуги в 
графе "процент попа- 
даний" пилоту полагается новый корабль? Какая 
честь. Наверное, он коренным образом изменит 
тактику ведения боя? Скорее всего, это невиданный 
доселе и предельно понтовый продукт секретных 
исследовательских лабораторий Земли? Странно, но 
он ничем не отличается от прежнего средства пере- 
движения. Чуть быстрее летает, стреляет штучками 
другого цвета и формы. Но убивать врага я при- 
вык на включенном акселераторе (корабль, как и в 
прежней части игры, приятно вибрирует при рез- 
ком наборе скорости), и максимальная скорость ис- 
требителя здесь ни при чем. Говорите, большая честь? 
Да, пожалуй. Хотя, если честно, наплевать. Все рав- 
но придется все так же подлетать к вражескому 
линкору, вырубать двигатели и палить из пушек, 
пока он не отдаст швартовы. Так нельзя играть? Ну 
почему же - стопроцентное попадание в статисти- 
ке, новые корабли и звания. Невероятно интерес- 
ный процесс игры. 

Игровая экология 

Ргеезрасе 2 пока что может похвастаться всеми 
признаками несбалансированности. На слишком 
легком и нормальном уровнях сложности убить 
игрока практически невозможно. До него никому 
нет дела! Увеличивая сложность, можно наконец 
добиться особого отношения к собственной пер- 
соне - что заканчивается очень быстрой и дей- 
ствующей на нервы смертью. По-видимому, золо- 
тая середина Р52 провалилась в ту же черную дыру, 
которая поглотила сюжет и игровой дизайн. Ра- 
дуйтесь очередной красивой стрелялке, коллеги. 
Быть может, с экшен-точки зрения релиз будет не 
столь суицидальным. Тем более что разработчики 
изо всех сил пытаются сделать акцент на сетевом 
режиме игры. Еще один заход на гробницу Х-^іп§ 
Ѵ5. Тіе Рі§Ьгег? 
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Знаете, я хочу тут кое в чем признаться... На самом деле на 
сегодня у меня есть всего одна-едннственная любимая игра, 
которую я нещадно мучаю вот уже года два. Это не аркадная 
гонка, не спецназовский зкшен, не шутер и даже не квест. Это 
аркада, непоколебимо стоящая заодно с 2еШа 64 на сияющей 
консольной вершине, самая великая трехмерная аркада в 
мире — Магіо 64. Стыдно, конечно, но что поделаешьшшш 





Разработчик 


Нитап 8оН 


Издатель 


Пока не определен 


Официальная дата релиза 


Не объявлена 


Размер демо-версии 


Около 24 Мбайт (см. ее на нашем диске!) 


Официальная 
Интернет-страница 


ѵѵмѵ.еееЛвате.сот 


Системные требования 


ЖІпооѵа 95/98, Репііит II 300 (но 
тени посмотреть можно и так), 64+ 
Мбайт НАМ, 30-ускоритель 


Дополнительная информация 


Поддерживаются ШІое и ОрепвХ, но 
ничегошеньки еще не оптимизиро- 
вано (сказано же: ТЕСТ), так что 
готовьтесь к тор-мо-зам! А из 
ускорителей лучше бы выбрать что- 
нибудь побольше и потяжелее... 




у нас тут речь пойдет о 5еес1, гроз- 
ном РР5 от веселых баггистов из 
Нитап 5ой, занятых еще и дикой 
| гонялкой Ріапеі Касег (см. прошлый 
номерок журнальчика, нерадивый читатель), и, 
вижу, ББ с трудом сдерживает в дверях бритого- 
ловых представителей движения "Игровая пресса 
без консолей" в длинных ку-клукс-клановских ба- 
лахонах. Попробую объясниться. На данный мо- 
мент мы имеем в активе тестовую версию игры, 
которая обладает крайне забавным свойством вну- 
шать всем желающим ужас и отвращение с пер- 
вого взгляда при общих супертехнологичных те- 
оретических данных. Ну, вообще-то, на то она и 



тестовая... Но все же, думаю, число пострадав- 
ших существенно сократилось бы, кабы стала ясна 
общая задумка Нитап 5оЙ, завернувших в обо- 
лочку шутера нечто, относящееся вовсе не к РР5, 
и даже не к ТР5, а к... 

Глазами Марио 

Это аркада - трехмерная аркада с прыжками по 
платформам, несуразно огромными монстрами, 
разноцветными шариками вместо натуральных вы- 
стрелов и весьма специфическими уровнями. Толь- 
ко вид шутники немного поменяли: не с плаваю- 
щей свободно камеры, а исключительно из глаз 
персонажа - здоровенного, кстати, рогатого де- 

иивививививививививижв^ била. ПОЭТОМУ ИГраТЬ ПЛЧП- 

наем совсем в другом стиле 
- упорные стрейф и пальба 
вместо веселых подпрыгива- 




нии и подскакивании на тушах поверженных 
врагов, получасовые аккуратные хождения по кар- 
низам вместо сумасшедшего бега - и долгое вре- 
мя не можем понять, что именно идет не так. А 
дело в том, что, как и усатый толстячок Марио, 
рогоносец из 5еес1 обладает самым натуральным 
телом, занимающим вполне определенное место 
в пространстве, - эффект, которого никогда не 
сможешь ощутить ни в НаІШге, ни в ТЬіеЕ, да и 
ни в каком другом РР5. Пара рук в резиновых 
перчатках - вот и все, на что можно рассчиты- 
вать, больше никаких конечностей, гм-м-м... уг- 
лов и хм-м-м... окружностей персонажа заметить 
не удастся, как ни верти головой. Может, если 
вспомнить, к чему привело отображение некото- 
рых окружностей героини в Тгезраззег'е, оно и к 
лучшему. В $еес1 проблема наличия собствен- 
ной бренной плоти решена настолько остро- 
умно и феерически краси- 
во, что вы посмотрите те- 
стовую версию, просто воз- 
желав убедиться, что ни у 
меня, ни у разработчиков 
не перегорели какие-ни- 
будь там мозговые предох- 
ранители. 

На стене 

Ну, во-первых, покрутив ро- 
гатой башкой, без труда уви- 
дишь собственные ножищи 
и буфера. Неприглядное зре- 
лище... Но увидишь еще и 
кое-что другое - огромную 
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Огромный, злобного вида дядя на стене 
всего лишь я. Спасибо низкой лампе. 
Монстр и его тень... 





собственную тень на стене. Причем настоящую 
тень. Слово "настоящая" значит, что это не кру- 
жок под ногами, не аккуратный овал, лежащий в 
сторонке, не черный каркас человечка и даже не 
темное отражение наподобие тех, что появляются 
на арене в продвинутых файтингах. Это просто 
тень - угловатая, ломаная, неуклюжая... и огром- 
ная. Гораздо больше, нежели сам герой, но сохра- 
няющая до последней черточки всего его внешние 
очертания, его замысловатый контур. Как вы ду- 
маете, откуда я узнал, что красавец таскает на го- 
лове рога? А уж эти бесконечные, ползущие до 
ближайшего угла тонкие ножки... 

Может быть, кто-то хочет знать, для чего 
вся эта возня с точным определением собствен- 
ного места в пространстве нужна? Ну, помимо 
того очевидного факта, что это дьявольски кра- 
сивый специальный эффект... Тогда, может быть, 
я отвечу: нужна она в двух случаях. Случай пер- 
вый: те прыжки по тем платформам. Хотелось 




бы знать, в какой близости от края находятся 
твои невидимые ножищи, дабы не промахнуть- 
ся при взлете и приземлении, не так ли, Род- 
жер? Случай второй: особо ближний мордобой. 
Черт его знает, откуда вылетит кулак в резино- 
вой перчатке и куда он ударит... А тут все на- 
глядно: тень #1 вытягивает руку и засаживает в 
челюсть тени #2. И состояние клинча, опять же, 
заметно без проблем. Да, собственно, и вражи- 
ны с такими же громадными (при низком ис- 
точнике света) тенями вряд ли смогут незамет- 
но подкрасться сзади. А уж красотища какая... 
Извините за вульгарные технические подробно- 
сти, но каждая тень обсчитывается в реальном 
времени буквально попиксельно, в полном со- 
ответствии с характером окружения и располо- 
жением источников света. Понимаете? Полез на 
тебя какой-нибудь мерзкий пищащий тоненько 
Ро\ѵс1егке§, едва ли не самая мелкая тварь в игре, 
а лампа над полом отбрасывает перед чудищем 
на всю стену этакий слоновий силу- 
эт... И никто кошмара этого специ- 
ально не предусматривал, само все 
так получилось. 

Кроме теней 

Платформенная стилистика обязы- 
вает к огромным прыжкам и даже 
сериям ударов в ближнем бою - 
знаменитым "комбам"(в "Марио" 
нечто подобное тоже есть... кулаком, 
кулаком, потом ногой!). Орудие 
убийства - хитрое $-образное при- 
способление, стреляет то с одного, 
то с другого конца и вертится взад- 
вперед, нанося удары специальны- 
ми шипами. 



В тест-версии есть 
два уровня - один на 
"походить и пострелять", 
а другой на "попрыгать", 
так что основные олене- 
водческие тен-ден-ции оп- 
робовать можно, было 
бы желание. Два (из двад- 
цати) враждебно настро- 
енных существа хоть и 
мерзкой внешности, но 
по причине полного от- 
сутствия сглаживания тек- 
стур и мип-мэппинга 
выглядят так, будто с них 
только что сняли шкуру. 
Стрельба зелеными, с виз- 
гом рикошетящими кристаллами, если честно, 
вгоняет в депрессию. А насчет прыжков - пре- 
красный, погруженный в густую тень, с безуко- 
ризненно подогнанными разноцветными источ- 
никами света (правда, условными в тестовой вер- 
сии, просто обозначением вращающейся вок- 
руг своей оси лампы) уровень с платформами и 
ползущим неспешно конвейером - лишь пред- 
вестник гигантских высот полной версии, со сно- 
сящими с курса потоками воздуха, гравитацией 
обычной и спасительной гравитацией обратной. 
Совсем недалеко осталось до раскачивающихся 
в воздухе веревок и узеньких проваливающихся 
звено за звеном навесных мостиков. 

Собственно, что еще можно сказать про 
платформер? Перечислить виды оружия? Ну, 
пока что их только два - стандартная зеленая 
энергетическая пушечка и красивый огненный 
гранатомет. Врагов? Извините, наименования не 
произносятся и не переводятся. А вид у всех 
мерзкий... ух, какой мерзкий! Первый товарищ 
- футбольный мяч на ножках. Половину мяча 
занимает зубастая ухмыляющаяся пасть. А вто- 
рой - обычный комар-переросток, только с про- 
пеллером. Убить может с лету, всадив метровое 
жало куда следует. Когда комарище подыхает, 
пропеллер продолжает лениво вращаться... В 
"Марио" таких точно нет. 

Впечатление от теста очень даже приятное - 
одно дело слышать, как тебе распрекрасную игру 
теней обещают, а другое - увидеть, как на твой 
перекошенный силуэт с тонкими ногами набра- 
сывается хрупкая комариная тень, и, повернув- 
шись, снести атакующую в нежно-фиолетовом 
свете тварь на лету. С прыжками и свободным 
перемещением наблюдаются кое-какие проблемы, 
но теней они не портят. Г$л@ 
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МЕШОК С 



ВНАРОѴѴМАЫ 

"По сравнению с самым 
тупоумным человеком, что 
действительно шагал по 
земле и отбрасывал на нее 
свою тень, любой персонаж, 
пусть и идеально выписан- 
ный, — всего лишь мешок с 

КОСТЯМИ..." 

Стивен Кинг, 
"Ваё оТ Ьолез" 




естное слово, иногда я жалею, что в 
наши дни все без исключения игры 
попадают под действие неясно кем 
сформулированного закона об обяза- 
^^^^^^И тельном наличии сюжета. Нет, вовсе не 
в тех случаях, когда вся психологическая мотивация 
занимает два абзаца убористого текста. В нашем с 
вами любимом жанре хорош тот сюжет, которого не 
замечаешь, и не существует глобально существенных 
различий между историями "Квейка" и "Халф-Лай- 
фа" - ни та, ни другая игры не портит. Другое дело, 
когда откровенно низкопробное творение нерадивых 
ваятелей вдруг ненароком оказывается наделенной 
превосходной, детально проработанной и безукориз- 
ненно стильно оформленной линией, претендующей 
на звание как киношной, так и литературной. Вот 
тогда мне становится в самом деле обидно... 

Интерлюдия: Для души и тела 

Такие случаи редки, как романы Артура Хейли, и 
трудновато будет припомнить достойный пример 
плохой игры с хорошим сюжетом. Но зачем, соб- 
ственно, вспоминать, если есть 5Ьас1олѵ Мап? Папа 
Ассіаіт и мама 
1§иапа по опреде- 
лению не могут из- 
готовить что-либо 
выдающееся - это 
стало ясно еще при 
втором "Турке". 
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Даже довольно симпатичный Ке-Ѵок (который вот- 
вот), по большому счету, - воплощенная посредствен- 
ность. А причиной всему неразборчивость в связях, 
помните, я как-то говорил про восемь платформ? 
Убожество консольных порядков ярче всего прояв- 
ляется в тех недоразумениях, кои тамошние коллеги 
гордо именуют "ужасами" и, прости господи и дядя 
Стиви, "триллерами". В очередной раз тыкать паль- 
цем в тошнотворные эпосы про живую мертвечину, 
думаю, нет особой нужды, да и руки мыть потом 
неохота. А ведь именно они выпячивают до невоз- 
можности на всеобщее обозрение свою "атмосфе- 
ру", "историю", "драматизм" и даже "вселенную". 

ЗЬасІотс Мап - нескромный ТР5, еще до выхода 
застолбивший за собой право называться "психоло- 
гическим триллером". Ага, конечно, знаем мы ихний 
психологизм - из какого шотгана мускулистый кра- 
савец выпалит первым - из левого или правого... 
Так-то оно так, но, уж поверьте мне, "Человек тени" 
- это самый настоящий психологический триллер в 
двух томах, причем если первый том больше напо- 
минает творчество Томаса Харриса, то второй - луч- 
шие моменты мистера Кинга. Сначала мрачный, стиль- 
ный, леденяще жестокий, с угрюмым юмором каме- 
ры смертников, а потом - мистически загадочный и 
потусторонне жуткий, с кровавым разгулом бесфор- 
менных монструозных созданий, но убедительный 
от первой до последней строчки, включая безумные 
поэмы и эпиграф - цитату из "Евангелия от Марка" 
(глава 5, стих 9). Вот только, минуточку внимания, 
ко всему, что касается 
ТР5, триллер этот ни ма- 
лейшего отношения не 
имеет. Нет, там тоже 
встречается пара-тройка 
приятных моментов, но, 
сорри меня, с закадро- 
вой, литературной, час- 
тью, прорывающейся на- 
ружу не столько во 
вставных "движковых" 
роликах, сколько в зас- 
тавках и найденных об- 



Если приложить некоторые усилия, то мистер Ле-Рой будет 
демонстрировать отменные спецназовские навыки. А этот 
кадр следует послать Роберту Родригесу... 
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Никому не нужен режиссер с укло 
сторона, темная магия. 



разчиках упорядоченного печатного слова, это тру- 
долюбивое развитие идей "Тамбовского рейдера" не 
идет ни в малейшее сравнение. Ларка Крофт предпо- 
ложительно в анабиозе, но дело ее живет и причиня- 
ет массу неприятностей нормальным людям, изнич- 
тожая очень неплохие образчики жанра "хоррор". 
"Эх, какой бы квест мог получиться!" - вздохнет 
завзятый квестер. Но какой там, на "Соньке", квест... 

Часть первая: Кричащие ягнята 

История и игра развиваются параллельно и незави- 
симо, практически не вспоминая о существовании 
друг друга. К сожалению, я при всем желании не 
могу поступить так же - устав, знаете ли... Так что 
начнем - начнем рассказ о двойной жизни Майка 
Ле-Роя и его двойной смерти. 

Вполне обычный ТР5. Абстрактные точки в про- 
странстве, ненароком разбросанные по географически 
привлекательным местностям уровни - забытый бо- 
гом и дьяволом (но не магией Буду и бароном Саме- 
ди) штат Луизиана, знакомые до распоследнего кирпи- 
чика трущобы Нью-Йорка, лондонская подземка, блок 
смертников техасской тюрьмы... Довольно живая и 
красочная, если особо не приглядываться к происхо- 
дящему, картинка. Близкой инспекции картонный, 
мультипликационно яркий мир оранжевых, кристаль- 
но прозрачных болот, чистеньких тюремных камер, 
кишащих живностью полуразвалившихся хибар и весь- 
ма обшарпанных заброшенных туннелей метро не 
выдержит, но на тех скоростях, что развивает сред- 
ненький физкультурник-легкоатлет, по трагическому не- 
доразумению именуемый героем шутера от третьего 
лица, это и неважно. Над головой - красивенькое, но 
ничем особым не привлекательное небо, под ногами 
■ тонкая черная, отнюдь не революционная тень. 



Сам Ле-Рой, равно как и 
все остальные человекоподобные 
персонажи, выглядит довольно 
необычно - долговязая, туго об- 
тянутая кожей костлявая фигу- 
ра с вытянутым черепом и непомерно длинными ко- 
нечностями. Сделано это для того, чтобы подчеркнуть 
его сходство с непомерно, невероятно худыми кукла- 
ми, ритуальными символам магии Буду. И Майк, и 
его духовная наставница мамаша Нетти - негры, точ- 
нее, темнокожие выходцы с Гаити, а Луизиана, это 
штат, где, как довелось в свое время убедиться еще 
Габриэлю Риттеру, пышным цветом расцветают са- 
мые темные суеверия. Из чисто внешних, технических, 
подробностей нельзя не отметить наконец-то ожив- 
шую одежку - простую хлопчатобумажную рубаху. Ее 
полы очень натурально вздымаются ветром вокруг 
тонкого, с выступающими ребрами торса Ле-Роя, рыв- 
ками взлетают в воздух при прыжках и довольно мяг- 
ко - при быстром движении. А глаза Майку заменяет 
пара сверкающих очечных линз в стальной оправе. 

Врагов до ужаса мало, и все они, за чертовски 
редким исключением, - животные. Бессловесные до- 
берманы и крокодилы - основной контингент на пер- 
вых шагах, в Луизиане. Потом будут твари похлеще, 
да еще те безголовые зомби, "сотворенные" из зеков и 
охранников после резни в тюрьме графства Гарделл. А 
вот с оружием здесь забавно... Имеет место быть очень 
любопытный принцип: левая рука Ле-Роя не знает, что 
делает правая. То есть данные конечности управляют- 
ся самостоятельно и независимо. В начале, когда из 
оружия имеется только "Пустынный орел" с бесконеч- 
ным боезапасом, из которого Майк стреляет, шикар- 
но развернув пистолет плашмя, это никак не проявля- 
ется. Но стоит взять дробовик в ветхом домике на 
острове, окруженном аллигаторами, и пожалуйста - 
шотган в левой руке, пистолет - в правой, огонь мо- 
жет вестись из двух стволов, поочередно или синхрон- 
но. Круууто. Затвор дробовика Ле-Рой при этом весь- 
ма ловко передергивает после каждого выстрела - кон- 



вульсивным движением Сары Кон- 
нор. Кстати, дробовик - единствен- 
ный вид оружия, который имеется в 
ЗЬасіолѵ Мап в парном варианте. Пред- 
ставляете себе единовременный огонь 
с двух рук в таком разрезе и аспекте? 
А еще ведь есть "Узи" и МП5... Удоб- 
но вертящаяся камера позволяет на- 
блюдать сценки, откровенно неотли- 
чимые от работ гонконща Джона Ву: 
бегущий по коридору тощий негр 
во взметнувшейся за спиной рубахе, 
палящий одновременно из двух пис- 
толетов-пулеметов (при этом еще и 
умудрившись развернуть и тот, и другой плашмя), 
оставляющий позади себя россыпи звенящих гильз и 
тонкие хвосты оружейного дыма. 

Основным источником живительного сюжета 
на данном этапе является небольшая подшивка су- 
хих, без каких-либо комментариев, досье ФБР на 
пятерых серийных убийц. Из них пойманы трое, и 
детальная, с убедительными, достоверными именами, 
названиями, датами, информация об этих товари- 
щах как раз того сорта, что так любят на досуге 
просматривать парочка агентов из одного полупод- 
вального отдела вашингтонского отделения Федераль- 
ного бюро расследований. Так, #1, выходец из Жене- 
вы Виктор Карл Батрахиан, обладатель докторской 
степени по психиатрии, на границе штата Индиана 
убил двоих помощников шерифа и тяжело ранил 
одного сотрудника полиции штата таким смертонос- 
ным агрегатом, как чайная ложка. А #3 - Мильтон 
Пайк, ветеран Вьетнама и большой любитель видео- 
пленки, тот, как раз сейчас дожидается результатов 
своей второй апелляции, - в интенсивном огневом 
контакте при задержании ухлопал троих и ранил 
пятерых федеральных агентов и был доставлен в дал- 
лаский Мемориальный госпиталь с семнадцатью ог- 
нестрельными ранами. Вместе с Марко Робертом 
Крузом, #2, одно время появившимся в списке са- 
мых разыскиваемых преступников Америки, они дер- 
жат в страхе блок смертников тюрьмы графства Гар- 
делл, Техас, и кровавый бунт не за горами... 

А еще двое - просто тени, смутные образы, 
сотканные из немногочисленных фактов, словесных 
описаний и фотороботов, портрета, составленного 
штатным психологом и общего "модус операнди", 
как любит говорить господин Малдер. Чтение досье 
затягивает с головой, хочется бросить все и отпра- 
виться на охоту за маньяками. Но как бы ни был 
идеально выписан персонаж, на земле он - не более 
чем долговязый, в натяг обхваченный кожей мешок 
с костями, отбрасывающий тонкую тень. Убийцы в 
$Ьас1оѵѵ Мап никогда не умирают, изрекают скучные 
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Ладно, что "Узи" и МП5 используются синхронно, но 
чтобы при этом так их держать... 



банальности и без особого энтузиазма хохочут бе- 
зумным смехом. Поиск же, к примеру, Джека Второ- 
го - субъекта, считающего себя новым воплощени- 
ем Джека Потрошителя, как сказала бы госпожа Скал- 
ли, - сводится к блужданию по лондонским тунне- 
лям, в ожидании, когда же данный усатый субъект 
соизволит наконец-то свалиться нам на голову с але- 
бардой наперевес. Скучно, любезные. 

Часть вторая: Темные пустоши 

Есть и обратная сторона "Человека тени", целиком 
и полностью таящаяся в укутанных мраком владе- 
ниях паранормального и сверхъестественного. Там 
находятся многие недостающие элементы, в том 
числе и разгадка жуткой головоломки, в которой 
магия Буду - лишь незначительный и далеко не 
самый страшный осколок. На редкость, кстати, нео- 
жиданная разгадочка - давно так не хохотал. 

Ключ к царству мрака вполне кинговский - 
одноглазый плюшевый медвежонок, когда-то при- 
надлежащий младшему брату Ле-Роя. Что именно 
случилось с братишкой, уточнять не хочется во имя 
сохранения аппетита. Плюшевая зверюга с черной 
глазницей бездонной черноты становится пропус- 
ком между миром живых и миром мертвых, тем- 
ной стороной, частично позаимствованной из ре- 
лигии Буду, а частично - со вкусом выдуманной. 

Из Буду можно отметить барона Самеди, фигу- 
рирующего в 5Ьас1олѵ Мап анонимно, в виде красно- 
глазой змеи в широкополой шляпе. Именно он ответ- 
ствен за исполнение адских мук, что должна терпеть 
каждая угодившая на ту сторону человеческая душа, а 
в остальном - довольно веселый и приятный в обще- 
нии тип. Жаль, что в жизни он - просто шляпа на 
метелке. Ле-Рою, между прочим, всеобщая участь 
не светит - хоть он и может попасть в мир мерт- 



вых естественным путем, сво- 
им ходом, без помощи мед- 
вежонка, но вернуться отту- 
да для Человека тени - как 
пальцами щелкнуть. 

Черт, да видели бы вы 
его в том мире - тот еще то- 
варищ, собака Баскервилей, 
пожалуй, в страхе убежит, под- 
жав хвост. Фосфоресцирую- 
щей во мраке краской отме- 
чены пустые глазницы, а на 
впалой груди полыхает сире- 
невым огнем маска Буду - 
знак зомби, души, неподвлас- 
тной Самеди. А верный "Пу- 
стынный орел" становится 
символом, ритуальным ору- 
жием, испускающим сгустки синей энергии, разры- 
вающей на части вечных мучеников ада. 

ТР$-часть мира мертвых смотрится на два, на 
три порядка выше, нежели обычная. Взять хотя бы 
то же небо - теперь это грязноватые переливы тем- 
ных, больных, но тем не менее испускающих сия- 
ние и силу цветов - желтого, зеленого, синего. Пол- 
ная злой энергии масса плывет и плывет, заверчива- 
ясь во вселенский водоворот ненависти и безумия 
над диким силуэтом Лечебницы... 

А эти суровые, ужасающие и притягательные 
красоты безрадостных серых пустошей и трясин, где 
ютятся потерянные души... Они - те самые измож- 
денные фигурки Буду с болтающимися руками и 
ногами, только лишенные кожи, у них нет лица, лишь 
черные дыры глаз и голодного рта. И тварям нужна 
энергия Человека тени. Мистический "Орел" рвет их 
в клочья, и какие тут начинаются спецэффекты... Нечто 
подобное можно увидеть только в "Горце" - слепя- 
щая своим сиянием энергия, разрывающая оболоч- 
ку и свободными разрядами прошивающая все вок- 
руг. И трепещущие горячие сердца - символы по- 
бежденной души, награда победителю. 

Эти молнии - ничто по сравнению с той кра- 
сотой, которая взрывается над пустошами мертвых 
после использования причудливых приборов Буду 
для ритуальных жертвоприношений, на этой сторо- 
не имеющих реальную силу. Настоящая, первобыт- 
ная, необузданная магия во всей красе. Жаль, на- 
звания совершенно непроизносимы... 

Что убивает великолепно задуманную темную сто- 
рону ТР5, так это все такая же, ничуть не изменив- 
шийся со времен стороны светлой и лично Ларочки 
Крофт жестко физкультурная направленность уровней. 
Ровно половина персонала "Игуаны" свято уверена, 
что и на темную сторону люди ходят исключительно 



для того, чтобы всласть полазить по канатам и попры- 
гать по карнизам, поплавать в мутной водичке и по- 
прыгать через огненные выхлопы. Бред какой... Ну 
почему, почему вторая половина не возьмет и не при- 
кончит первую элементарной магией Буду? 

Эпилог: Ваш друг 

Так вот, Лечебница... Это огромное круглое здание, 
гнилая червоточина в самом сердце мира мертвых, 
место для заточения душ слишком темных и слишком 
безумных, чтобы обычный комплекс вечных мучений 
оказался для них достаточным. Штат прислуги - урод- 
ливая нежить, кошмарные демоны, кровавые мясники 
в фартуках и с замысловатыми пыточными инстру- 
ментами. Именно там содержатся все психопаты, и 
главный из них - Джон С. Пирс, больше известный 
как Джек Потрошитель, он же #5. Ровно сто лет про- 
шло после внезапного прекращения серии жестоких 
убийств на туманных улочках Ист Энда, и вот теперь, 
после смерти, Джек решил вернуться и взять власть 
над миром, где таких, как он - легион. Все, что ему 
было нужно, - чудовищный аппарат, Двигатель Тьмы, 
и пять Черных Душ, пятеро серийных убийц, один из 
которых стал воплощением его самого. Поняли мысль? 
Вперед. Если нет, поищите там, на той стороне, один 
любопытный дневник. Начинается он, как и положе- 
но, словами: "Дорогой друг...". ЖМ 
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Компьютер должен быть 
уничтожен 



Сегодняшнюю колонку я решил сде- 
лать спорной. Идея давно вертелась 
где-то рядом и просилась внутрь, 
материала было всегда достаточно, 
но только вот непонятно было, под 
каким соусом все это подать и ка- 
ким боком повернуть. Вчера все 
встало на свои места. Намертво при- 
клеив себя к тюбику с "суперклеем" 
и случайно отрезав терминатору го- 
лову, я понял — компьютеры не нуж- 
ны. Особенно нам. 





ни занимают место на столе, гудят, и в них надо 
смотреть. Неудобная вещь. Что хуже, они делают из 
нас рабов. Компьютерные игры вечно нас ограничи- 
вают. Во всем, в каждой мелочи. 

Они определяют, что мы должны видеть, что слы- 
шать, как действовать. Тебе остается сидеть на стуле и 
нажимать на кнопки. Это неинтересно. Компьютер- 
ные игры отучают нас фантазировать, они делают нас 
пассивными приемниками чужой творческой воли, зри- 
телями в чьем-то театре. Единственный плюс - в та- 
ком виде мы занимаем мало места и в любой момент 
можем притвориться, что заняты делом. "Компьютер- 
ные игры развивают". Ничего подобного. Единствен- 
ное, что могут развить компьютерные игры, - это 
сколиоз и близорукость. 

Компьютерные игры, если вы помните, были 
не всегда. Их придумали рыхлые, белесые люди, ко- 
торым было лень оторвать задницу от стула. Многие 
скажут, что компьютерные игры красивее или, ска- 
жем, интереснее настольных. Чёрта с два. Возьмем, к 
примеру, "Монополию". Сравните настольную и элек- 
тронные версии. Какие заставки ни рисуй, сколько 
анимированных фишек ни делай, ощущения бумаж- 
ных игрушечных денег в руках не заменит ничто. 
Это сейчас "Монопольку" можно купить в каждом 
ларьке, а когда я учился в 4-м классе средней обще- 
образовательной, игра существовала только у одного 
человека в школе. Родители в Тунисе, иностранная 
жвачка, все очень круто. Мы приходили к нему, ак- 
куратно доставалась коробка, и... начиналось таин- 
ство. Разноцветные бумажные деньги с кучей нулей, 
загадочное поле, блестящие пластиковые карточки, 
кусочек "той" жизни. "Монополия", кстати, была 
французской, так что крутились мы улицам Парижа 
и торговали на франки. 

Так вот. Однажды, когда зависть к обладателю 
игры достигла невероятной силы, мы с другом реши- 
ли... скопировать ее. На рисование денег ушло три 
недели, бог знает сколько тетрадок в клеточку и фло- 
мастеров. С полем и карточками улиц было проще. 
Через два месяца мы сделали еще одну игру - на- 
стольный ремейк компьютерного "Менеджмента", 
описанного в книге с приблизительным названием 
"Учимся программированию". Следующий шаг - со- 
здание настольной "Цивилизации". Была уже нарисо- 
вана огромная карта, разбитая на клетки, спички были 



населением: работали на шахтах, вели научные иссле- 
дования, строили атомные ракеты. 

Работа над проектом была заморожена... после 
того как мы увидели компьютерный вариант "Циви- 
лизации". Меня поразил размах этой игры. Даже в 
самых смелых мечтах я не мог вообразить такого: 
тысячи лет непрерывного развития... Так все умерло. 
Мы перестали придумывать игры и начали в них иг- 
рать. Фантазия перестала работать - мы перешли на 
готовые к употреблению продукты. Прошло десять 
лет. Пора все вернуть на свои места. 

Отвлеклись от темы 

Итак, компьютерные игры вызывают у вас аллергию, 
но не играть вы не в состоянии - это в крови. Я 
предлагаю вам ускоренный получасовой курс "Назад, 
к истокам!". Кратко, пунктиром, коснемся не-страте- 
гических жанров. С 30 асІІОП все ясно - выходите 
на улицы и в подворотни. Возможностей активно 
отдохнуть в нашей стране так много, что примеры 
так и просятся на бумагу. Если вы поклонник аркад- 
ных сайд-скроллеров типа РгІПСѲ РѲГ5ІЗ, посетите 
пафосный бутик на верхнем уровне Манежа, подо- 
жгите самую дорогую шубу (желательно - женскую) 
и, размахивая ею, бегайте по этажам, перепрыгивай- 
те через фонтаны. Любителям ненормативной жесто- 
кости и "кровищи" достаточно подстеречь фанатов 
"Спартака" по дороге с матча и громко закричать 
"Мясо!", показывая на них пальцем. Компьютерные 
гонки на мотоцикле навсегда потеряют свой смысл, 
после того как вы попробуете разогнаться на настоя- 
щем байке хотя бы до 200 км/ч. И так далее. 

"Симулянтам" и так трудно, поэтому давайте 
их не трогать. А вот поклонников ролевых игр, кото- 
рым надоело днями напролет сидеть за компьюте- 
ром, уже ждут. И не только санитары в белах халатах 
и сестра со шприцем в руках. Те, кто любят КРС в 
сочетании с ЭСІІОП, могут отправляться в Нескучный 
сад, представлять себя эльфами и лупить друг друга 
деревянными мечами. Ценителям более тонких, мен- 
тальных, удовольствий рекомендую обратиться к на- 
стольным К РС . Книжки по А0&0 скоро будут про- 
даваться в каждом ларьке "Союзпечать"; с СІІКР5, 
СуЬегрипк 2020, БИаСІОѴѴГиП и прочими замечатель- 
ными системами сложнее, но при желании - достать 
можно и их. 

Теперь о главном 

Зачем тратить время на 0\ ѴѴаг, РІпаІ ІІЬегаІІОП 
или СІ1305 СаІѲ? Если вы по-настоящему любите по- 
ходовые стратегии - достаньте себе оригинал. С агіПѲБ 
ѴѴогк5І1ор делает настольные стратегии на любой вкус 

- ѴѴагМаттег для фанатов фэнтези, ѴѴагИаттег 40к 

для тех, кому нравится БСІ-Л. Да, придется немного 
поработать руками (это не мышь по столу возить) и 
вспомнить, как держать в руках кисточки. Но резуль- 
тат! Вы получаете СОБСТВЕННУЮ армию и САМИ 
придумываете для нее приключения. Детский сад? До- 
кументация на ѴѴагІіаттег 40к занимает около 300 
страниц, есть еще и дополнительная литература по 
каждой действующей стороне с отдельными правила- 



ми, описанием истории, вооружения, советами по 
тактике и так далее... 

Что такое ВаШеІесІІ, знают все. Слышали о на- 
стольном? В Москве можно купить коллекционную 
карточную игру, вроде МадІС ІІ1Ѳ СаІІіегІпд, но есть 
еще и стратегическая - с картами, миниатюрами 
роботов, сложнейшими правилами и вычисления- 
ми, кучей книжек с описанием вооружения, планет, 
кланов - целая вселенная. Недавно, кстати, вышла 
третья версия настольной ролевой игры по ВаШѳІѲСІП, 
называется тоже знакомо - М ѲСІ1 ѴѴЭГГІ ОГ. Можно 
"жить" по правилам М ѲСІ1ШГГІ0Г, а сражаться - в 
настольном ВаШйесЬ. Столько всего можно приду- 
мать! И главное - никто не вмешивается и не дик- 
тует условия, и не надо ждать следующую версию 
или заботиться о покупке нового акселератора. По- 
тому что здесь всё... в голове. 

Едем дальше. Любите Х-СОМ и тактические си- 
муляторы вообще? Рекомендую играть в "Некромун- 
ду". Это "уменьшенная" копия ѴѴагІіаіТІІТіег 40к. В 
коробке лежат миниатюры, составляющие две "бан- 
ды", декорации для построения урбанистических пей- 
зажей будущего и толстенная книжка с правилами и 
сценариями. В отличие от ѴѴагІіапГІПЛег, где судьба 
одного пехотинца исход битвы, в общем, решить не 
может, каждый персонаж в N ѲСГОППиПСІа - очень важ- 
ная персона. На любого члена группировки заводит- 
ся специальная карточка с описанием его парамет- 
ров. Если в одном из боев ему оторвут руку, в таком 
состоянии он перейдет в следующую миссию. На- 
сколько сложны правила игры? Те, кто играл в X- 
СОМ, разочарованы не будут. 

На "Некромунде", впрочем, свет клином не со- 
шелся. Н0ІІ5ІІС 0Ѳ5Ідп (помните "Императора мерк- 
нущих светил" и РІПЭІ І-ІЬегаІІОП?) издает тактичес- 
кую игру СоплЬаІ 20ПѲ, примерно похожего типа. 
Или вот РА5А раскручивает свою настольную страте- 
гию ѴОП ІІ1Ѳ МаеІ5ІТ0ІП - без киберпанка, зато про 
освоение инопланетных рубежей. 

Ничего не скажу про карточные игры. Их про- 
сто море, на любой вкус. Наши замечательные вне- 
штатники Игорь Бугаенко и Матвей Булохов (про- 
стите, ребята, я опять забыл, как пишутся ваши 
"ники") настолько крепко "сидят" на МІС, что со- 
всем перестали играть в компьютерные игры. Так 
держать! Все там будем. 

Вместо выводов 

Компьютеры как будто бы идеально подходят в каче- 
стве "игровой площадки". Правда и то, что "компью- 
терные игры" лишают нас чего-то очень важного. Ув- 
лекшись простотой и доступностью, с которой самые 
смелые идеи реализуются в "цифровом" формате, мы 
иногда упускаем саму суть. Жуткая популярность 
ПЛиШрІауег - это попытка вернуть забытое ощущение 
"круглого стола", "ограниченные цифровые объекты" 
в каждой коробке - способ вновь почувствовать себя 
собственником, обладателем чего^о, что действитель- 
но существует. Но стоит ли пользоваться суррогатами? 
Есть вечные ценности. Выключите монитор, сдуйте пыль 
с Мопороіу и пригласите друзей. 




Тактическая настольная игра от Ноіізііс 
Оезі^п. Основная "фишка" здесь — миниатю- 
ры разбираются, позволяя менять оружие 
при переходе от миссии к миссии. 

Всего лишь несколько из многих десятков 
книг по настольному Ваіііеіесп. [3] "Некромун- 
да"! [4] Ѵог: Іпе Маеізігопл от РАЗА Согрогаііоп. 



ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД 





Работящие австралийские парни из НоіНоиве Сгеаііопв мне 
определенно нравятся: сначала схватились за гангстеров, 
которые Огёапігегі Сгіте, потом за фрик-шоу под названием 
АЬотіпаііоп, а вот теперь подоспели и пираты (они же средневе- 
ковые морские воры и уроды). Всеядная ЕМов все это безропот- 
но выкладывает на разноцветные тарелочки и потчует публику. 




ГРУСТНЫЙ 

РОДЖЕР 



СУТТНЙОАТЗ 



ет, это положительно невыносимо. Не ус- 
пели пройти приступы жестокой морской 
болезни после Мап оЕ ^аг II (чур меня, 
I см. УЧУ номер 7), как нам опять пытают- 
ся доказать, что спрайта за бортом - это и есть самое- 
самое достижение народного хозяйства и макушка техни- 
ческой мысли. Всем своим видом объемистая, но бестол- 
ковая демо-версия намекает, что, дескать, посмотрите-ка, а 
ведь я похожа на Рігаіез!, только в тыщу раз лучше. 

Тонкий намек не понят-с. Прием. Флинт за такие 
утверждения высадил бы авторов в полном составе на 
очень пустынный берег. Мы же по доброте душевной 
только слегка пожурим. В профилактических целях. 

Таких не берут в флибустьеры 

Прежде чем пустят в море, придется немало попо- 
теть - затариться берданками для офицерского со- 



става, нанять головорезов (выглядящих этакими яппи 
на маскараде, улыбающимися во все 50 белоснеж- 
ных фарфоровых зубов) и запастись провиантом. 
Теоретически, как утверждают в НоіЬоше, в пол- 
ной версии можно будет совершенно безбедно жить, 
приторговывая в порту солью, ромом и иным ко- 
лониальным товаром, не выходя в рейды совсем. 
Отлично! Симулятора торговца мандаринами нам 
здесь давно недоставало. И это еще если учесть, что 
в меню до релиза остается несколько неживых кно- 
почек. Ох, что будет... 

Когда же удается прорваться сквозь дебри мест- 
ного колхозного рынка и дают наконец поплавать - 
мамма миа. Лучше бы не давали. Маленькие мультяш- 
ные кораблики носятся, как оглашенные, на совер- 
шенно неприличных скоростях и обильно посыпают 
друг друга ядрами. Ах да, теоретически здесь можно 
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атаковать формациями и указывать своим канонирам, 
какую часть вражьего корыта превратить в дырявое 
решето, но на практике собрать в демо-версии сколь- 
ко-нибудь приличный флот не удастся. Дорого. 

С восторгом видим законы уголовного 
мира в действии: если сдуру напасть на эскадру, 
идущую под флагом дружественного государства, 
придется отвечать по всей строгости беззакон- 
ного времени. 

Надо заметить, что процессы эти совсем неоче- 
видны, а демо не снисходит до простых смертных и 
ничем похожим на Тигогіаі не обладает. Зато хваста- 
ется псевдоисторизмом - действие происходит на 
Тортуге в одна-тыща-шестьсот-затертом году. Милые 
мои!.. Ну сколько раз вам говорить - пиратская воль- 
ница не имела ничего общего с теми пасторальными 
картинками, какими ее принято изображать. Но не 
будем придираться по мелочам. 

Придирка крупная: все это один 
сплошной штамп. Начиная с осточертевше- 
го черепа с костями на заставке и курсоре 
(не было никакого Веселого Роджера, черт 
возьми! Не существовало в природе!) и за- 
канчивая оформленным "под старину" меню 
и заунывной "пиратской" музыкой на всем 
протяжении. Дальше: авторы еще до релиза 
успели запутаться в глобальности своего де- 
тища и явно перегрузили его деталями: все 
же примитивная макроэкономика и сквер- 
но нарисованный абордаж сочетаются про- 
меж собой не самым лучшим образом. 

Но мы знаем, что лучшее, конечно, 
впереди. 

(И все такое?) 



ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД 




Там нет даже тактики!" — сказал О.М.Х., имея в виду, конечно, 
только конкретную демо-версию и ничего более. "Изометрия?! 
Мы это не возьмем!" — дружно отворотил носы весь разнокали- 
берный асііоп-отделш "Зато похоже на один из моих персональ- 
ных культов, ВупШсаіе ІѴаге..." — подумал я. 



ПРАВИЛЬНАЯ 



АВОМІЫАТІОЫ 




КРОВЬ 



ресс-релизы из страны диких кен- 
гуру, где находятся НоіЬоизе, били 
ниже пояса: РаІІоіП, говорилось 
I там, тееІ5 Сш$аа!ег, и еще они 
вместе тееІ$ Х-СОМ. Все неправда, но игра 
обещает быть неплохой: когда уже в "деме" 
мутантов можно давить при помощи АК-47, 
огнемета и базуки, а релиз обещает еще поряд- 
ка 150 видов оружия, это добрая примета. Когда 
интересно даже в узких стенах пяти кургузых 
миссий, а в меню еще полно неработающих 
кнопок, - эта примета еще славнее. Топ-ди- 
рект, нинь хао. 



ТШк аЬоиі йіе тиШіопв 

Обводим рамкой отряд, показываем ближайшего 
врага (в демо-версии, к великому сожалению, при- 
ходится расправляться только с человекообразны- 
ми), давим мышь. Стрекот "Узи", короткая уверен- 
ная очередь из М16, контрольный из шотгана. Бом- 
жеватого вида сиіизі, обливаясь кровищей (крас- 
ные точечки...), падает ничком. Так, куда я попал?! 
Это зеленые страницы или, черт возьми, красные? 
Что происходит, сколько можно и где жена? Вто- 
рой по счету противник незамедлительно вынимает 
гранату и бросает ее под стоящую рядом с моими 
коммандос машину. Жуткий взрыв. Все погибли. 

МІ55ІОП Раііесі. 
Ріпіга 1а сотесііа. 

Никаких лобо- 
вых атак с шашка- 
ми наголо не полу- 
чится, господа. 
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проникся этой игрой, когда успел очередью из АК- 
47 снести голову фанатику, уже занесшему руку с 
гранатой. Когда окружил автостоянку с парой де- 
сятков тяжеловооруженных врагов и поджег маши- 
ны из огнеметов с четырех сторон... Это $^иас1 
соттапсі, не сомневайтесь. Причем очень похоже 
на то, что задумывался обычный оголтелый экшен 
с кровищей как самоцелью, но тактическая часть 
как-то незаметно для девелоперов выползла на пер- 
вый план. Ну и хорошо. Очень хорошо. 

Плюс антураж: мерзкие комки и щупальца 
мутировавшей плоти, впившиеся в деревья, маши- 
ны и людей. Картинка совершенно из Стивена Кинга: 
перевернутый танк посреди улицы, густо оплетен- 
ный органической дрянью. Из люка свешивается 
труп в военной форме, покрытый пульсирующими 
наростами. Все это реалистично выглядит и весьма 
ощутимо взрывается при попаданиях. Вообще, раз- 
драконить можно многое, включая водяные колон- 
ки на улицах - при 
этом из них очень 
смешно извергаются 
большие круглые кап- 
ли. Трупы и прочее 
мясо, как и было обе- 
щано, в беспорядке ва- 
ляется на улицах. Фи- 
зика, вы будете смеять- 
ся, вроде бы даже кор- 
ректная. Более того, 
наблюдается динами- 
ческое разноцветное 
освещение - авторы 
говорят о некоей про- 



[1] Судя по виду танка, Национальной гвардии пришлось 
туго. [2] Особенности архитектуры мутантов. Давить! 



ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД 




[3] Ну рассказывай, браток, как обгонял, как подрезал. 
[4] Ко времени выхода полной версии монстры заметно возмужают 



грессивной технологии "трехмерных спрайтов". Зву- 
чит, согласитесь, жутко ("плоское ЗБ"?), но выгля- 
дит на удивление неплохо. 

Плюс кипящая на улицах жизнь: банды фана- 
тиков громят уцелевших жителей, последние поли- 
цейские и солдаты пытаются организовать сопро- 
тивление. Иногда они увязываются за нами, но 
пользы от такого сотрудничества немного. Когда 
же мы уезжаем с поля боя на навороченном "Хам- 
мере", помощников приходится бросать, а жаль. 
Можно же было брать их с собой, экипировать и 
замещать убиенных коммандос. Может, еще не все 
потеряно?.. 



Плюс оружие, которое нужно регулярно пере- 
заряжать, и патроны, которые имеют дурацкую 
привычку заканчиваться. Рожок от КаІазЬпікоѵ ни- 
коим образом к М16 не подойдет, между прочим. 

Плюс панель управления каждым юнитом 
(правый клик): влезть в инвентарь, установить 
степень самостоятельности и проделать иные 
приятные манипуляции. Плюс вполне прилич- 




ыи упомянутый 
инвентарь, хотя и 
влезает в него до 
обидного мало. 
Забавен процесс 
собственно мародерства: наш морпех картин- 
но, как рыцарь, опускается на одно колено и 
начинает не спеша обшаривать карманы трупа 
или мусорный контейнер. Вокруг свистят пули 
и взрываются машины, но герой и ухом не ве- 
дет, как и положено всякому уважающему себя 
бомжу. Усилия вознаграждаются - хранящийся 
на помойке новенький "Ремингтон" или обой- 
ма к пистолету здесь в порядке вещей. 

Вместе с тем 

Отличный способ нажить нервное расстройство 
средней тяжести. Наши тяжеловооруженные, нака- 
чанные по самое немогу анаболиками (местный 
аналог аптечек) омоновцы стоят кучкой и глупо 
смотрят на то, как сиіпзіз, вереща, стреляют в них 
из табельного оружия в упор. До особого распоря- 
жения ни один из вояк с места не сдвинется, пред- 
почтя смерть самовольным действиям (я уже гово- 
рил, что в "деме" нельзя сохраняться?). Идеальные 
солдаты, что вы хотите... 

А еще трудно попасть курсором в суе- 
тящихся врагов. Он, курсор, очень чувстви- 
тельный, и стоит ошибиться на миллиметр, 
как подчиненные, вместо того чтобы откры- 
вать ураганный огонь, чинно шествуют на- 
встречу пулям и гранатам. 

Для диковинного изометрического вида 
местный раіЬГігкііп§ весьма неплох, и это при 
том, что карты генерируются случайным об- 
разом. Есть, правда, серьезное замечание к 
лестницам - опять же, представьте картину: 
мы убегаем от толпы врагов куда-нибудь на 
крышу перевести дух и перекусить стероида- 
ми. Около самой стены с пожарной лестни- 



цей наши подопечные 
натурально останавли- 
ваются, МЕДЛЕННО 
прячут оружие и не 
спеша начинают под- 
ниматься. Им невдо- 
мек, ЧТО в это время 
творится по другую 
сторону монитора. 
Еще почему-то с крыш 
нельзя стрелять и, что 
совсем уж необъясни- 
мо, метать гранаты. 
Вообще, многоэтаж- 
ность в такой перспективе реализовать очень слож- 
но - все равно получится эффект с приставкой 
"псевдо", поэтому авторы, кажется, на нее просто 
плюнули. 

Достаточно дикие задания у миссий - в част- 
ности, перерыть все окрестные помойки и обезвре- 
дить засунутые туда оппонентами адские машинки. 
Будем надеяться, релиз сможет похвастаться боль- 
шим разнообразием (всего миссий будет свыше 
полусотни). 

По творениям вроде ККпБ видно, что австра- 
лийские товарищи любят, чтоб было поярче и по- 
веселее. Здесь, понимаете, игра настраивает на мрач- 
ную антиутопию, в то же время меню переливается 
ядовито-оранжевым и кислотно-желтым цветом, а 
музыка при всем этом звучит настолько отврати- 
тельная, что просто не верится. Не в том щасте, 
конечно, но надо же как-то соответствовать... 

Собственно, мелочей, за которые уже вполне 
можно выносить игру вперед ногами, полно. Но в 
полной версии обещают изометрическую Сибирь 
(!), спрайтовые джунгли Перу и кошмарные подзе- 
мелья, кишашие несусветными мерзостями. Полно- 
ценные мутанты, судя по картинкам на сайте авто- 
ров, выглядят совершенно кошмарно и достигают 
размеров в добрую половину экрана. Для монстров 
клятвенно обещано более 25000 кадров анимации, 
но это дело известное - все равно ведь считать 
никто не будет, тыщ на десяток можно и приврать. 
Заманчиво выглядит возможность прокачки войск 
- в "деме" ничего подобного что-то не заметно. 
Также авторы делают толстые намеки на то, что 
наши герои в конце концов тоже мутируют во что- 
то совсем странное. 

Продюсер проекта Стив Госс ($іеѵе Созз) го- 
ворит (наверняка при этом нехорошо улыбаясь): 
"Сегодня на рынке недостаточно игр с НЕОБХО- 
ДИМЫМ уровнем крови и жестокости. Мы эту 
ситуацию исправим". 

Ну, не знаю, не знаю... Пусть попробуют. Г^л^ 



ВЕРДИКТ 




^ИГРА 



Р0КСЕ21 





| Президент Казахстана 
все же успел 
скрыться от 
ураганного огня 
моих Т-90. Позорно 
бежал в направлении 
Бишкека — под при- 
крытием нескольких древних 
Г- 72. Недостойный поступок. 
Но это уже не имеет принци- 
пиальной важности — Алма- 
Ата в осаде, дорога на Каспий 
открыта, а каспийская нефть, 
ребята, — стратегическое 
сырье, которое много дороже 

золота. 



Клэнси опять получилось! Если бы 
несколько месяцев назад вы услыша- 
ли, что действие КТ5 может проис- 
| ходить на вольных просторах Казах- 
I стана (выхоленного, правда, чем-то 



похожего на Германию или Венгрию, но это про- 
стительно - вряд ли в Кесі $1огт оплачивают 
командировки сценаристов к гостеприимному 
Н.Назарбаеву), что бы вы сказали? Правильный 
ответ - "ничего". Жестикуляция и выразитель- 
ная мимика не в счет. 

Рипс нимада 

О происходящем в игре мы не раз (а два) сообщали 
в "Информбюро": 2015 год, Китай вторгается на тер- 
риторию Казахстана, все в белом миротворцы-джи- 
ай наводят порядок. Жанр, господа, называется 
ІесЬпоіЬгіПег - Клэнси в нем, как многие знают, 
силен неимоверно. Ясно, что в реальной жизни все 
закончилось бы, не успев начаться, - массирован- 
ным ядерным ударом, и играли бы мы в Ѵаггопе 
2100. Но здесь с первых кадров заставки оговаривает- 
ся, что ядерное оружие во всем мире утилизировано, 
зато прочее ОМП получило бааалыпое развитие. 

О... я сознательно оттяги- 
ваю этот момент. Разного рода 
БРДМ (Воуеѵауа Кагѵесііѵаіеіпо- 




Оогогпауа МазЬіпа, как ясно написано в соответствую- 
щей части брифинга) и зенитные комплексы - это хоро- 
шо, но то, ради чего мы здесь, - это танки. Конечно, 
имеется М1АЗ АЬгаіга со 120-миллиметровым главным 
калибром; конечно, в тексте указано, что это лучший в 
мире танк и вообще страшное дело, но исполнено это 
как-то сухо, без души. Зато основной козырь последова- 
телей товарища Мао, шикарный Т-90УК, описан с явной 
любовью, со смакованием подробностей: 125-миллимет- 
ровое орудие (прощай, "Абраме", прощай, лаовай...), бал- 
листический компьютер (вообще, эта штука называется 
"баллистическй вычислитель"; непринципиально, но так 
принято в нашей военной литературе. - Андрей Ламтю- 
гов), цифровая система наведения и распознавания цели 
(ІРР, как шипит коллега и тезка) (ІРР - это система опоз- 
навания "свой-чужой", ИепйТісапоп Ргіепсі ог Рое. - АА), 
скорость до 65 км/ч, 1750 лошадиных сил, возможность 
стрелять на ходу (да, Хорнет, знаю-знаю, это невозмож- 
но...) (это возможно годов с пятидесятых, когда на танко- 
вых пушках появились гиростабилизаторы; танкисты 
говорят не "стрелять на ходу", а "стрелять с ходу". - 
АА), тяжелая броня. И дело даже не в дополнительных 
миллиметрах главного калибра и не в броне Копіакб, а 
в самом уважительном тоне, в самой возможности тако- 
го в компьютерной игре. И пусть техникой пользуются 
китайские товарищи, мы-то с вами знаем всю правду. 
Еще из приятного: Су-30МК в небе и СЬееІаЬ 
(якобы китайская разработка, но на 
самом деле - модернизированный Ми- 
26) между небом и землей. Остро не 
хватает изделий фирмы "Камов", но 
это было бы уж слишком - сердце 
могло бы и не выдержать такого ща- 
стя. Модели хороши ровно настоль- 
ко, чтобы опознать в пролетающем 
вражеском штурмовике А- 10 ^айЬо§, 
но об этом мы поговорим ниже. Вся- 
кие прочие приятности вроде, изви- 
ните меня, средств радиолокационно- 
го обнаружения, мы оставим за кад- 
ром. Надо иметь совесть. 

Интересно, что даже оголтелым 
патриотам флага цвета суперменских 



г ^ Г# 

[1] Мортиры от вертолетов вообще-то не помогают. I Юпрс 
[2] Поезд на Алма-Ату немного задержится. 
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ползунков и логотипа дизайнера Томи Хилфигера 
воленс-ноленс придется порулить техникой отечествен- 
ного производства: кампания за Китай начинается, 
разумеется, со вторжения, а американская - с по- 
зорного бегства к своим через оккупированную тер- 
риторию. Бегут на старенькой (однако, Т-72!) казах- 
ской технике, и только потом позволено будет пе- 
ресесть на свежий "Абраме" с биотуалетом и кофе- 
варкой на борту (помнится, был в доисторическом 
Реорк'з Сепегаі танк М2А1 ЗЬѵагігкорг). Пусть себе 
пересаживаются, глупые. Куда они денутся от куму- 
лятивных снарядов 125-го калибра (здесь главное 
оружие - это подкали берные снаряды с сердечни- 
ком из обедненного урана, впрочем, можно оста- 
вить и так. - А.Л.)... 

Гомер, Мильтон и Шаликошвили 

Детальнейшие брифинги с разведданными и под- 
робными ТТХ техники (называть благолепие юни- 
тами не поворачивается язык) - это отлично. Этого 
и ждали. Внушительные цитаты из классиков во 
время загрузки: "Мы были слишком слабы, чтобы 
защищаться, и поэтому мы атаковали" (генерал Ли). 
Я могу еще смириться, что меня учит жить Сунь 
Цзы, но Джону М. Шаликошвили с его глубоко- 
мысленными "телегами" в половину экрана о пре- 
образовании советской военной мощи здесь явно 
не место. Впрочем, это такие мелочи... 

Инсайд же все странно. Разноцветные жанровые 
ярлычки не хотят приклеиваться никак. Это не Первая 
Полностью Трехмерная: о свободной камере смело мож- 
но забыть, о рамках - тоже. Камеры и вовсе закрепле- 
ны за группами, и полюбоваться на колонну Т-90 со 
всех сторон еще можно, а заглянуть за лесополосу - уже 
никак. Реализм, все правильно, и отпадает надобность в 
ультранереалистичном го§ оЕ \ѵаг. Туман обыкновенный 
отключать ни в коем случае нельзя, а вот музыку - 



можно и нужно (и зря. Отличней- 
шая же музЫка. Не "Иес", конеч- 
но, не Свиридов, но атмосферно. 
Испортил вас, Андрюша, мумий 
тролль! - ББ). Как нам и обещали, 
погода в игре скверная: низкие тучи, 
дымка, в некоторых миссиях - снег. 
Небо, однако, висит слишком низ- 
I ко, и вертолеты за малым не едут 
I по земле (в жизни они так и дела- 
I ют, международный девиз всех во- 
енных вертолетчиков - "$1ау 1о\ѵ!". 
- А.Л.): с ощущением объема здесь 
плоховато. Деревья колют глаз стра- 
шенными пикселями, а взрывы ка- 
кие-то робкие, неуверенные. В ланд- 
шафте видны места склейки поли- 
гонов, БТРы и прочая техника вязнут в совершенно 
твердой на вид земле. Вода кош-мар-на-я! Кажется, еще 
пару лет назад первые цельнодеревянные акселераторы 
хвастались модным эффектом "прозрачность". Неуже- 
ли здесь было трудно?.. 

Еще мне было интересно, как реализуют огра- 
ниченность трехмерных карт местности. Так вот, ре- 
ализовали плохо. На экране простираются бескрай- 
ние просторы, но техника буксует, бестолково кру- 
тится на месте и ехать в несуществующую даль кате- 
горически не желает. Еще иногда используют возму- 
тительные аркадные горы: подступы к ним утыканы 
редкими елками, через которые, конечно, многотон- 
ные танки продраться не могут. Картонного вида 
домики снести тоже никак не получается - объезд, 
однако. Садитесь, неуд. 

Еще. СіЬ$ от подбитой техники иногда разле- 
таются, как и было обещано. Большие. Корявые. 
Нереалистичные. 

Это тфпю? 

Это не \ѵаг§аше. Г-н Хорнет, услышав про лайфбары, 
загрустил и даже, возможно, запил. Мне стало скуч- 
но при виде аркадного-преаркадного курсора-мише- 
ни - разумеется, указать желаемое место попадания 
(у нас здесь сплошные электронные системы наведе- 
ния, не забыли?) никак нельзя (это и в жизни нельзя; 
все электронное, но не до такой же степени. - А.Л.). 

Модели повреждений, собственно, нет, спаси- 
бо, хоть попадают не с первого раза - танки и 
БРДМ-3 с противотанковыми управляемыми раке- 
тами весьма реалистично пристреливаются, хоть и 
без нашего участия. Зато бой, как положено, часто 
ведется за пределами дистанции визуального обна- 
ружения, а рельеф дает реальное преимущество тому, 
у кого хватит ума им пользоваться. 

Еще одна серьезная претензия - АІ использует 



триггеры. Никому не надо объяснять, что это значит? 

Вместе с тем. Управление только группами 
юнитов при помощи занятного элемента интерфей- 
са, похожего одновременно на домофон и "мобиль- 
ник". Группы комплектует сам компьютер перед 
началом миссии, нас не спрашивая, - мне тут гово- 
рят, что это реалистично и хорошо. Ладно, пусть 
будет так. И (ура!) формации. И тупой Тапк КизЬ 
не пройдет никогда - силы почти всегда неравны. 

Получился стратегический КаіпЬо^ 5іх, вот что я 
вам скажу. Тогда, год назад, публика ныла, что ей 
сложно, "ничо не понятно" и некрасиво, и шла играть 
в свои одноклеточные шутеры. Сейчас, вот посмотри- 
те, все будут говорить, что это далеко от обещанного, 
что Клэнси промахнулся, и иные подобные глупости, 
но мы с вами знаем - это новый жанр. Сюжет, напи- 
санный не программистами, а одним из, извините, 
культовых современных авторов, дорогого стоит. Убе- 
рите КагакЫап, местный аналог шестисотого "мери- 
на" по имени Т-90, нефтяные вышки в утреннем тума- 
не и проселочные грязные дороги - что вы получите?.. 
Не говорите, я знаю. 

Это - взрослая, серьезная игра. Не книжка 
про мону лизу овердрайв, не "Годзилла" и даже не 
французские комиксы. Поклонников старшего дет- 
садовского возраста у Р21 не будет, это точно. Это 
другая весовая категория. 

Высшая лига. ГЗЕ 
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ВПАѴЕНЕАПТ 

Это сложный мир, мои дорогие 
шотландские друзья. Здесь 
люди будут играть в ВіагСгаН до 
тех пор, пока не выйдет ОіаЫо 2, 
здесь сумма слагаемых не 
равна их сумме, особенно если 
голова застревает в полигональ- 
ной двери висящего в воздухе 
дома. Даже когда спутник 
облетел всю страну из края в 
край и через каждые 50 метров 
измерил высоту вашей родины. 
И выкрашенный в сине-белую 
полосочку видный американс- 
кий актер, и дорогой голос за 
кадром — все это останется 
незамеченным и неоцененным. 





концу третьего дня мои люди под ру- 
ководством Кейта Гилеспи подошли к 
городу. Пусть не многотысячная, но 
человек в 120 точно, армия заняла по- 
^^^^^И зиции в лесной чаще. Выстроившиеся 
в ряд воины неподвижно застыли в лучах теряющего 
силу солнца. Их вытянутые вперед мечи чуть замет- 
но покачивались на легком и, верно, потому неза- 
метном для играющего ветре. Многослойная тексту- 
ра облаков тихонечко ползла где-то сверху. Постарав- 
шись, картину можно было бы назвать величествен- 
ной, а может быть - даже монументальной. 

Волнуясь, я нажал кнопку "И" и уже через 
секунду смотрел на мир глазами полководца. Ко- 
мандир почему-то стоял спиной к своим солдатам. 
"Ну правильно, ведет в бой", - внутренне согласил- 
ся я с командирской позицией. Повернуться на 180 
градусов Кейт, понятное дело, не захотел, поэтому 
я указал его новое место мышью. Вместо молчали- 
вого согласия или, в конце концов, интеллигентно- 
го "да", в ответ послышалось хриплое гыканье не- 
грамотного гоблина. "Угу!" То был отзыв тупого 
крестьянина из 
^агСгап:. В один миг 
потерявший мое ува- 
жение полководец на- 
чал маневр, и тут 
ВгаѵеЬеагі произвел 
"недопустимую опера- 
цию" и пропал с экра- 
на. Полигональные 
холмы Шотландии, 
армия верных мечни- 
ков вместе с гоблином- 
предводителем исчезли, 
оставив меня наедине 
с проблемой по пере- 
установке драйверов 
для новенькой ТЖ2. 

Криво-вата 

Нет, демо-версия не 
ошиблась. Графический 



движок действительно страдает всеми известными 
науке видами заболеваний. Он иногда запинается на 
самом быстром в редакции ЗО-акселераторе, друже- 
любно пускает камеру внутрь людей и зданий, бес- 
стыдно обнажая их полигональную и, в общем, убо- 
гую сущность, может поднять здание над землей 
или закопать забор под землю, - меняя угол зрения, 
вы добьетесь самых фантастических эффектов. 

Не то, чтобы подобные фокусы сильно раздра- 
жали. Мы понимаем, большое видится на расстоя- 
нии, и если "они" решили полностью оцифровать 
территорию целого государства, то "мы" должны 
смириться с неизбежными погрешностями при мо- 
делировании насекомых. Да, не все муравьи будут 
отображены правильно! Но деньги за билет никто 
не вернет, потому что мыслить надо глобально. 

И мы не станем требовать денег, мы все пой- 
мем, но простим - едва ли. Отношение к "одной 
из самых ожидаемых" уже не то. Целостность вос- 
приятия нарушена, класс потерян, благожелатель- 
ность стремительно утекает в щели между полиго- 
нами, мы напрягаемся и ждем следующего подво- 
ха (преподаватель: "два" у вас уже есть. Продол- 
жайте). Игра нервничает и начинает совершать одну 
ошибку за другой. Диктор в Шгогіаі называет кнопки 
управления не так, как они подписаны. Разработ- 
чики интерфейса ошибаются с количеством кно- 
пок ровно на порядок. Гейм-дизайнеры, по недо- 
разумению, конечно, вводят вместо одного сорта 
хлеба целых четыре, и когда количество ресурсов 
достигает сорока двух, мозг включает "зеленые" 
функции и просится на покой. "Я всего лишь хо- 
тел послушать пластинку!" Вам тоже трудно? Вы 
просто обленились и не даете игре возможности 
показать себя во всей красе. Может быть, потому, 
что в нее неинтересно играть? 



Или сложно? 

Первым делом игрок выбирает клан. Кланов действи- 
тельно 16, и выбор определит не только стратегичес- 
кое месторасположение "столицы", но и "характер" 
местных жителей и их лидеров. Стоит вчитаться в 
скупые строки описания кланов, ибо банальностей 



[1] ьескраиние горизонты и отсутствие всяческих ограничении 
на угол наклона камеры — главное достоинство графического 
"движка" Вгаѵепеагі. На другой чаше весов — невысокое 
качество моделей и периодически возникающие "глюки". 
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хорошие дипломаты, плохие ученые вы здесь не встре- 
тите. Вместе с кланом вы получаете двух персонажей - 
лидеров. Эти люди имеют имя и фамилию, внешность 
и десяток параметров, из которых весьма важным яв- 
ляется ІеасІегзЬір. Как в самой настоящей ролевой игре, 
разработчики разрешают нам слегка изменить харак- 
теристики будущих полководцев. Вряд ли это помо- 
жет существенно изменить ход игры, но нам приятно. 

Война начинается не сразу, поэтому желаю- 
щим оценить скорость игры в ЗБ придется сначала 
разобраться с управлением. Уверен, в финал вый- 
дут лишь самые достойные. Причем тех, кто любит 
играть в ЗБ, среди них не окажется совсем. Впро- 
чем, это так... черный юмор. Интерфейс управле- 
ния действительно здорово запутан. Создается впе- 
чатление, что разработчики добавляли кнопки с 
различными режимами и функциями постепенно, 
по мере возникновения надобности, и в самые про- 
извольные части экрана. Картинки на кнопках не 
помогают разобраться в их назначении, а только 
путают. Банальная операция - отправка торгового 
каравана - займет у вас немало времени. Стоит ли 
превращать историческую стратегию в ВгаѵеЬеагІ 
Тусооп? - я не уверен в этом. Когда количество 
захваченных территорий перевалит за первый деся- 
ток, жить станет очень трудно. 

Конечно, есть "советник". Установив пару ры- 
чажков в положение "авто", вы обезопасите свой ра- 
зум от перегрузок и сможете сконцентрироваться на 
решении проблем государственного масштаба. Впро- 
чем, скоро обнаружится, что заняться особенно... не- 
чем. Вестники мира разосланы по соседям и благопо- 
лучно убиты, одни крестьяне стали рабочими и произ- 
водят дубины, другие сооружают защитные укрепле- 
ния, караваны снуют через границу. Игра играет в 
себя сама, и нам становится скучно. Смысла играть с 
"советником" нет никакого, и все, что нам остается, - 
только воевать. 



Война без особых 

Система формирования армий 
выглядит прекрасно. Мы хватаем 
слоняющихся без дела крестьян и 
превращаем их в "фанатичных 
новобранцев". Или не слишком 
фанатичных, все зависит от отно- 
шения местного населения к свое- 
му господину. Солдаты вооружа- 
ются произвольным способом, 
но... товар только со склада. Есть 
на складе топоры? Берем топоры. 
Нет кольчуг? Воюем в рубашках. 
Отряду полагается лидер, если 
ваши "закончились", попробуйте 
нанять чужих, со стороны - толь- 
ко учтите, это стоит денег. 

"Тысячи юнитов на одном игровом поле" оста- 
лись за кадром. В ВгаѵеЬеагІ: под нашим началом 
согласны воевать не более 120 человек. Впрочем, это 
значительная цифра, особенно если учесть, что все 
они - совсем-совсем трехмерные и выглядят вполне 
прилично. Добавьте сюда формации, всегда новый 
рельеф, возможность взглянуть на происходящее гла- 
зами непосредственного участника, и... молитесь, что- 
бы процессор не подкачал в трудную минуту. Как и 
в любой КТ5, независимо от количества степеней 
свободы, воевать можно тупо, "лоб в лоб", и умно, 
заходя "с флангов". Теоретически, тщательно подо- 
брав действующих лиц (мечники, лучники, конники) 
и умело используя рельеф, можно меньшим числом 
одолеть солидную армию врага. На практике же иг- 
рок не хочет рисковать накопленным "добром" и 
атакует обычно "в лоб", будучи уверен в исходе боя. 
К сожалению, большинство моих баталий в ВгаѵеЬеагі 
были именно такими, но я не склонен относить этот 
факт к недостаткам игры, скорее это следствие моей 
нелюбви проигрывать. Терпеливый стратег сможет 
дожить до времен, когда кузнецы научатся ковать 
мечи потрясающей убойной силы, лидеры самых круп- 
ных кланов возведут огромные замки, а отношения 
между конкурентами будут выясняться исключитель- 
но с помощью баллистического (от слова "баллиста") 
оружия. Увы, на финишную прямую выйдут не все, 
далеко не все. В ВгаѵеЬеагІ есть все или почти все, но 
нет главного - игра не увлекает за собой. 

Печально 

Месяц назад никто не думал о таких мелочах. Из 
ВгаѵеЬеагІ получался безусловный лидер - красавец 
с волевым подбородком Мела Гибсона, бюджетом 
ЕісІ05 и бескомпромиссным подходом к делу насто- 
ящих шотландских разработчиков из студии "Крас- 
ный лимон". Радость и хлеб журналиста, новое сло- 



во в жанре стратегий, ЬогсЬ оЕ іЬе Кеаітз, помно- 
женный на МуіЬ, "только с полигональными юни- 
тами", не забывали добавлять самые въедливые, будто 
этот факт означал хоть что-нибудь, кроме недоста- 
ющих пары десятков кадров в секунду на экранах 
наших мониторов. 

Очень важно было прочувствовать, что нас 
ждет не просто тактический симулятор или баналь- 
ная КТ5, а "полноценная стратегическая игра" с 
мощной экономической системой, производством, 
дипломатией и параметрами у героев. Самое страш- 
ное, что все так и вышло. Только кто мог знать, 
что ресурсов окажется аж 42 штуки? В каком кош- 
маре могли привидеться девять рабочих гильдий в 
каждом графстве (а графств знаете сколько? ууу...)? 
Разработчикам явно не хватило опыта создания 
больших, "настоящих", стратегических игр. Увлек- 
шись придумыванием ресурсов, они забыли о нас 
- простых ребятах с соседнего двора. Тактическая 
часть тоже не доведена до совершенства и на са- 
мостоятельную игру не тянет. Коктейль, вместив- 
ший в себя рекордное количество ингредиентов, 
большинству из нас покажется неудобоваримым. 
Разумеется, найдутся и гурманы, которые попро- 
сят добавки. Но лично я лучше встану в другую 
очередь. Здесь, знаете ли, всегда найдется что-ни- 
будь новенькое. ЖМ 
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смиглтюы п.- 

В самом названии игры зало- 
жена большая доля иронии. 

"Испытание временем" 
проходит не столько вирту- 
альная цивилизация, кото- 
рой, в общем, все по бараба- 
ну, а сама игра. Игра, возраст 
которой скоро составит 
десять лет, без особенных 
изменений дожила до наших 
дней и не собирается уходить 
на пенсиЮш В этом году две 
"Цивилизации" уже осчастли- 
вили публику своим появле- 
нием. Чуть задержавшись, на 
сцену выходит "настоящее" 
продолжение от МісгоРгове. 



интезированный голос был женским. 
"Выберите уровень сложности". Антон 
медлил. "Сложности уровень выбери- 
те". "Уровень выберите сложности!" - 
^^^^^^И настаивала электронная дама. Антон 
помялся еще немного и наугад выбрал уровень 
"Король". "Семь, включая алиенов?" - игриво пред- 
ложил компьютер. "Давайте", - пожал плечами 
Антон. Совместными усилиями активность барба- 
рианов была установлена в положение "гезііезз ІгіЬез", 
а новое племя стало называться "американцы". Ан- 
тона переименовали в Авраама Линкольна. 

"Авраам! - Концентрация пафоса в голосе уве- 
личилась ровно вдвое. - Вам предстоит стать лидером 
американцев. Пусть ваше правление будет долгим и 
благополучным. Американцы обладают знаниями в 
области Ирригации, Добычи полезных ископаемых и 
Дорог. Нажмите "ок" для перехода в следующий эк- 
ран". Авраам нажал кнопку и увидел сеттлера. 

Так же, как и десять лет назад, он стоял посреди 
абсолютно черного экрана и искал подходящее место 
для закладки города Вашингтон. Линкольн поморщил- 
ся, пытаясь отогнать навязчивое дежа-вю. "Не забудьте 
построить воина для защиты города", - предупредил 
компьютер. "Хорошо, 
хорошо", - ответил Ав- 
раам голосом Ивана и 
проснулся. 




Сон номер 2 

...Но уровня сложности "Король" уже не было. Вме- 
сто него на экране была совершенно другая надпись 

- "Огсіег", что по-русски означает "порядок". "Семь?" 

- Голос перестал быть женским, теперь это был ох- 
рипший робот. "Включая алиенов?" - догадался Ав- 
раам. "Каких алиенов, родной? Вы их давно ассими- 
лировали. Паранормалы чертовы..." Уровень актив- 
ности барбарианов остался без изменений, только 
теперь назывался модно: "эко-дефенс". Американцев 
почему-то не оказалось. В списке значились клерисы, 
джирда, селефон, кадре и десяток других народов. 
Не рискуя задавать вопросы простуженному, Лин- 
кольн выбрал клерисов. Жить будете в "дефенсибль 
компаунд, - предупредил робот и, мигом подобрев, 
закричал: - Джо дан Бохр! Вам предстоит стать ли- 
дером клерисов. Пусть ваше правление будет долгим 
и благо..." "Какой Бохр?! Я - Абрам! - возмутился 
Линкольн. - Меня ждут дорогие американцы..." 

"Тогда вам в Ехіепсіесі Огі§іпа1 Саше, - посу- 
ровев, отвечала машина. - А здесь Зсіепсе Рісгіоп. 
И вообще - не мешайте работать. Эти... клерисы 
владеют знаниями в области Культвейшн, Рифай- 
нинг, Код оф траст и Бого§і. Всех благ!" 

...На месте сеттлера стоял мужчина в зеленой 
рубашке и старомодных солнцезащитных очках. Это 
был колонист. Он растерянно озирался в поисках 
наилучшего места для строительства города ТЬе 
Тетріе. Темнота вокруг скры- 

□ вала квадратики инопланетных 
джунглей. Робот что-то начал 
говорить о §иагс1іап5, которые 
вместо воинов, но Джо дан 
Бохр не стал его слушать. Вме- 
сто этого он, как учили, вы- 
дернул шнур и выдавил... 

Последний сон 

Бохра сразу же предупредили, что 
теперь его зовут Октобай. Разго- 
вор вел седой старец в пыльном 
магическом халате неопределен- 
ного цвета. Октобай не имел 



Фантастическая" карта. Острый глаз различит инопланетные флору и фауну, великолепный 51аг 
іа берегу кислотного океана. [2] Подводный мир? Не угадали! Одна из планет в зсі-ті-сценарии, 
эм-совсем без воздуха, поэтому так мрачно. 
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ничего против и даже повеселел, обнаружив утерянный 
совсем недавно уровень сложности "Король". Увы, сле- 
дов американского племени отыскать не удалось. Госу- 
дарство, которым предстояло руководить Октобаю, на- 
зывалось Инфидель. Первый построенный город - Кра- 
которум. Колонистов не было, но появился сеттлер, ус- 
певший постричься под горшок и отрастить окладис- 
тую бороду. Воины здесь тоже звались инфиделями, 
очевидно, из чувства патриотизма. Играть надо было 
сразу в четырех мирах - на земле, в подземных пеще- 
рах, на океанском дне и в воздухе, среди облаков. 

Как объяснил Октобаю голос, играть придет- 
ся долго, около пяти тысяч лет. "Семьдесят пять на 
сто двадцать клеточек, да помножь на четыре, дури- 
ло! - учил его старик. - Пока не обойдешь все, не 
будет тебе счастья". 

Шли годы... 

И потом 

Практически все успевшие уже появиться на Западе 
рецензии на Тезі оГ Тіте (ТоТ) содержат замечатель- 
ную фразу: "...и все-таки Тезі оГ Тіте больше, чем 
просто аддон". В ней все: и долгие годы ожидания, и 
глубокое разочарование результатом, и попытки скрыть 
детскую обиду, и понимание, которое приходит с воз- 
растом. Действительно, что вы ждали? Что МісгоРгозе 
вдруг бросит шапку оземь, найдет Сида Мейера-2 и 
сделает совершенно новую игру? Забудьте об этом. 
Просто забудьте. Роскошь эксперимента могли позво- 
лить себе Рігахіз и Асйѵізіоп, но только не владельцы 
лицензии на "Настоящую Цивилизацию". 

ТоТ в троице "Цивилизаций" этого года - са- 
мый большой консерватор. Разработчики практичес- 
ки полностью сохранили переходящий набор прин- 
ципов, не поступившись ими даже в мелочах. Карта 
также не хочет ползти при помощи мыши (по- 



зор!), сеттлеры не име- 
ют автоматического ре- 
жима и требуют посто- 
янного внимания, не 
сделана даже очередь на 
строительство внутри го- 
родов. Короче, все радо- 
сти микроменеджмента 
на полную катушку. 

С другой сторо- 
ны, сказать, что все не- 
достатки Сіѵ II в пол- 
ном составе перекоче- 
вали в ТоТ, тоже 
нельзя. АІ стал умнее. 
Добавлено множество 
мелких и, может быть, 
не заметных на первый 
взгляд моментов, меняющих облик игры. К приме- 
ру, те же сеттлеры теперь не привязаны к родным 
городам и больше бродят в глубоком тылу против- 
ника. Или вооруженный мечом египтянин, незави- 
симо от боевого опыта и толщины скрывающих 
его стен, не сможет в одиночку потопить авиано- 
сец. Это радует. 

О таких мелочах, как слегка измененный интер- 
фейс, глобус вместо карты и столбики вместо кру- 
жочков писать не хочется. Это так, ерунда. Два са- 
мых серьезных нововведения, появившихся в ТоТ, - 
это анимированная графика и возможность играть 
одновременно на нескольких картах. Остановимся 
на них подробнее, пока на странице еще есть место. 

Подробно 

Графика, как было модно говорить в прошлом году, 
"полный отстой". Это если судить ее по мировым 
стандартам-99. Ккез оГ^аг, прости госспиди, краси- 
вее в сто раз. Если же брать за начало координат 
Сіѵііігагіоп II, тогда все в полном порядке. Непод- 
вижные комочки юнитов сменились живо анимиро- 
ванными персонажами, каждый из которых в отдель- 
ности, может быть, и выглядит отвратительно, но все 
вместе (а знаете, как их много?) вызывают уважение. 
И еще звуковой фон - все, что движется, произво- 
дит звуки и порой совсем неплохие. Впрочем, вся 
эта цветомузыка не имеет для прожженных поклон- 
ников игры решающего значения. Слушайте дальше. 

Возможность играть сразу на нескольких полях 
(четырех максимум, если быть точным) разработчики 
сценариев использовали очень мудро. В "оригиналь- 
ной расширенной" миров всего два - "земля" и "аль- 
фа центавра". Причем, если рас играет семь, то после- 
дняя отправляется прямиком к звездам, развивается 
там 5000 тыс. лет в гордом одиночестве, копит злобу, 



и когда мы наконец отправляем на альфу первых 
колонистов, как... вдарит нам по первое число! Или 
другой вариант - кто-то из конкурентов на Земле по- 
сылает корабль на "альфу" первым, подписывает с иноп- 
ланетянами договор о стратегическом сотрудничестве 
и здорово осложняет нам путь к победе. Важно по- 
нять, что ігшШтар - это не просто несколько сцена- 
риев подряд, это одна игра. Пока вы исступленно по- 
ливаете лазерным огнем города вражеской планеты, 
армада противника может заниматься тем же самым у 
вас дома. Если на Земле останутся силы - вы отразите 
атаку. Если же нет - ищите последний $аѵе. 

В "научно-фантастическом" варианте нам пред- 
лагается колонизировать четыре планеты в удален- 
ной звездной системе и, таким образом, найти путь 
домой, на Землю. В "сказочном" - отразить атаку 
темных сил, причем воевать надо в четырех "плоско- 
стях" одновременно. "Фишка" со множеством карт 
делает игру значительно разнообразнее, это точно. У 
сценаристов развязываются руки, и процесс (изучен- 
ный за десять лет вдоль и поперек) приобретает но- 
вые краски. Хватит ли этих красок, чтобы привлечь 
внимание утомленных игроманов? Второе место уже 
на первой неделе продаж, между прочим. Цифры 
говорят сами за себя. К счастью, говорить за других 
они пока не пытаются. ГХЗ 
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8ТЯЕЕТ ѴѴАЯ8: 
С0Ы8ТЯЦСТ0Я 
ЦЫОЕГМОВи^ 

Я всегда подозревал, что 
маленькие доны Карлито 
появляются на свет именно в 
молочной кухне. Через пару 
лет они уже обзаводятся 
черными с отливом костюма- 
ми, сутенерскими усиками и 
автоматами Томпсона, а еще 
через некоторое время начи- 
нают говорить с замогильны- 
ми интонациями, курить и 
грязно ругатьсяш 




стати, в меню нам сразу же позволя- 
ют выбрать персонажа (исключитель- 
но из эстетических соображений, ни- 
какой практической пользы), и претен- 
^^^^^^Иденты на звание наших любимцев 
помимо звучных имен отличаются колоритнейши- 
ми внешними данными профессиональных мачо. 
Замечу, правда, что выглядят они, кроме "клоуна" в 
цилиндре, как реальные преступники, - отчего по- 
лучается вполне нешуточный контраст с самой иг- 
рой, где гангстеритто сплошь спрайтовые и жуть 
как напоминают карикатуры из древнерусского 
журнала "Крокодил", изображающие несунов, бю- 
рократов и наймитов Дяди Сэма. 

Что он сказал, Бруно? 

Чтобы родиться в этом грешном мире, у новых 
Зігееі: ^агз нет решительно ни одной уважительной 
причины: гангстерские, условно говоря, стратегии 
давно перестали умилять. Упрощенные СимГорода 
не являются хоть сколько-нибудь модным жанром, 
и денег на них не сделаешь ну никак. К тому же 
здесь есть свой монополист, и тоже на букву "мэ" - 
Махіз. Ничего нового в игре нет - то есть абсолют- 
но ничего. Проект за версту разит губительной ма- 
лобюджетностью и какой-то, понимаете, неамбици- 
^^^^^^^^^ озностью. Он принципиально не 
| намеревается перевернуть жанр с 




[1] Криминальная хроника. "Убэри камэру, дарагой!" [2] Набережная — хорошее место для цементного 
завода, правда, пацаны? 



ног на рога, не называет себя "новым измерени- 
ем", "прорывом" и прочими звонкими словами. 
Игра могла бы, в конце концов, назвать себя паро- 
дией, но она не делает и этого - весь юмор только 
в заставках, сам процесс убийственно серьезен. И 
это очень плохо. Это не лечится. Задавить, спеть на 
пепелище комические куплеты и благополучно за- 
быть? Тоже особо не за что - формально при- 
драться не к чему. Приличная графика, местами 
играть даже интересно, а старший по званию авто- 
ритет отдает приказы со вполне правдоподобным 
сицилийским акцентом, иногда вставляя в свою 
речь ругательства, которые начинаются на букву 
"Р. Впрочем, и здесь брань какая-то натужная - до 
Кіп§ріп ну очень далеко. По всему видно, что в 
$Шс1іо 3 (на своем сайте они называют себя "веду- 
щей девелоперской студией Европы", каково?!) ду- 
мают, что раз бандит, то должОн выражаться. 
Штамп такой, видите ли. 

Между тем, если в упомянутом Кіп^ріп ма- 
тюки прекрасно сочетаются с обликом татуирован- 
ного угрюмого бычья, то здесь они весьма дико 
контрастируют с детсадовскими мультяшными ма- 
фиозо. А это, вообще говоря, визитная карточка 
5^: в интро ошибшиеся дверью рэкетиры нату- 
рально напрочь вышибают дух из ни в чем не 
повинного обывателя. Все обставлено как этакая 
комедия, с соответствующими звуками и ракурса- 
ми а-ля "Идиот и еще глупее". 
Не смешно. 



Украл? Выпил? 
В тюрьму! 

Все как полагается: наша краси- 
вая штаб-квартира возвышается 
посреди замусоренного городиш- 
ки с домами-развалюхами. Сколь- 
ко-нибудь порядочных людей в 
нем просто нет, все население де- 
лится на нашу банду, вражескую 
банду, алкоголиков, маньяков и 
полицейских. Очевидно, обывате- 
ли остались на ПМЖ в 



ВЕРДИКТ 



Сошішсгог, о родственном отно- 
шении которого к $Ѵ мы сооб- 
щали вам в .ЕХЕ #5. Их счастье. 

Первым же доступным зда- 
нием становится не что-нибудь, а 
конкретно цементный завод. 
"Ага!" - думаем мы и озираемся 
в поисках конкурирующей кон- 
цессии, кандидатов на прогулку 
по морскому дну. А вот нет та- 
кой буквы в этом слове - цемент 
используется не по прямому на- 
значению, а для банального стро- 
ительства - молочная кухня, пи- 
тейное заведение, больница (в 
определенных кругах принято называть ее ласково 
- "больничка"), кладбище. 

О местном производстве, кхм, детей и денег 
очень доходчиво рассказал профессор Хажинский в 
том же майском УЧУ, теперь позвольте мне остано- 
виться на некоторых пикантных подробностях. Так, 
в помещении НеасЦиаггегз можно непостижимым 
способом сотворить из чернорабочего (вероятно, в 
спецовке с пузырями на коленях) модно одетого 
Нхег'а в белом. Сей джентльмен может, помимо 
заказных убийств, заниматься присвоением вражес- 
ких зданий и привлечением клиентов в пип-шоу и 
кабаки. Последняя опция выглядит премило - с 
возгласом "ТЬеу аге Ьізгогу!" фиксер приближается 
к проходящему мимо пропойце, метким выстре- 
лом ранит его и на руках несет в бар, где тот мо- 
ментально приходит в себя и становится завсегдата- 
ем. То ли еще будет! 

Из трех работяг можно слепить собственно 
§ап§$1ег'а с шотганом (первый по-настоящему ре- 
ально правильный пацан в игре, надо заметить), 
дальше придется переводить рабочую силу на все 
новые и новые разновидности киллеров. Как-как 
вы говорите, реализм? Ха. 

Очередная неочевидная "фича" - зоны вли- 
яния местных организованных преступных груп- 
пировок отмечены горящими бочками, каковые 
почему-то доставляют нам прямиком из мест- 
ного муниципалитета. А еще нашим бандюкам 
для поднятия боевого духа решительно необхо- 
димы зеленые насаждения. Странно здесь все, 
честное слово. 

Дальше. Если пришлось невзначай кого-то 
пристрелить, не стоит впадать в отчаяние! Ос- 
танки лучше побыстрее сгрести в охапку и отта- 
щить на местное кладбище - полиция почему- 
то думает, что так надо, и моментально успока- 
ивается. Ну понятно - шел, споткнулся, упал 
на нож. И так двадцать восемь раз. Если време- 



[3] Все, что нужно для произведения на свет рабочего, — буханка хлеба за три двадцать и суп из пакетика. 
[4] Для этих портретов разработчикам явно позировали охранники близлежащей стоянки или колхозного рынка. 

[3] -- — ~ѵ ■ [4] | ■Т 1 И 1ИЖ1Д 





ни на сокрытие трупа нет, от 
места преступления нужно 
хотя бы отбежать метров на 
несколько. Тоже помогает. 

Но не милицанеров и не конкурирующую 
козаностру вы будете проклинать страшными про- 
клятьями, если все же решитесь взяться за А 
вовсе даже постоянные поджоги, которые устраива- 
ют оппоненты. Занимаются они этим с завидным 
упорством и постоянством, и денег на ремонт по- 
порченных зданий уходит невероятная прорва - 
никакой стрип-клуб и бильярдная не окупят издер- 
жек. Вторая беда - маниаки. Это местное стихий- 
ное бедствие приключается случайным образом, 
особые приметы - глаза красные, зубы не чищены, 
пакет на голове и бензопила "Дружба" в руке. Все 
громит, всех режет. Авторы, вероятно, всерьез ду- 
мают, что это смешно и интересно. Вообще, по 
меньшей мере одна черта Сопзгшсгог'а здесь посе- 
лилась на веки вечные - жуткая замороченность 
строительства, экономической системы и вообще 
хозяйства. Если в С это выглядело оправданным 
(СимПрораб, помните?), то здесь хочется в бой, а 
не заниматься глупостями. 

Выглядит все, повторюсь, неплохо. Миниатюр- 
ный экранчик внизу справа показывает всякие за- 
бавные трехмерные сценки в зависимости от кон- 
текста: дебош в подопечном баре, скучающего без 
дела киллера и прочие атрибуты сурового гангстер- 
ского быта. Домики изображены весьма мило, даже, 
прямо скажем, в пасторальном стиле На$Ьго и ее 
КСТ. Кажется, вот-вот донесется радостный детский 
визг. Городов всего пять, миссий много. 

Приезжайте к нам на Колыму 

Пользуясь случаем, хочу передать привет $Шс1ю 3, 
Іпго§гате$, а также всем тем, кто надумал или в 
ближайшем будущем надумает стряпать КТ$ на кри- 
минальную тему. Мы с вами взрослые люди, тен- 




ШЖНОСТЬ средняя 

ГРАФИКА***^ 

ЗВУК** 
МУЗЫКА* * 
УПРАВЛЕНИЕ* * * 
СЮЖЕТ* * 



Циапюз 



Кислотное барокко 



^^_ДндрейОм 

Что творится в небе Кастилии! Сам Рапгег бепегаі 
прощается с прошлым и обзаводится навороченным 
трехмерным "движком" от Ргіпсе оі Регзіа 30, а 
вечно корявенькие внешне игры по мотивам ѴѴН40К 
наконец становятся вполне приличными и 
респектабельными продуктами. 




естную энциклопедию юнитов мож- 
но было бы издавать отдельным 
диском — все равно покупали бы, 
еще и в очереди выстраивались бы 
и номерки писали на ладонях ша- 
риковой ручкой. Ибо красиво, де- 
тально, неповторимо. Никакого от- 
ношения к реальности (да и кому 
она нужна, эта реальность?): ска- 
фандры пронзительно-синего цве- 



В сочетании с довольно спокойными, местами 
идиллическими бэкграундами картинка 
получается сногсшибательной... 

та с ярко-оранжевыми шлемами, 
девастаторы абсолютно кислотных 
расцветок, десантники с роскошны- 
ми стальными крыльями за спиной, 




ѴУагііаттег 40.000: 
Кйез оГ Шаг 




в конце концов, Аватар в красно-зо- 
лотых позументах и шикарном ри- 
туальном шлеме, похожем на саму- 
райский. В сочетании с довольно 
спокойными, местами идиллически- 
ми бэкграундами картинка получа- 
ется сногсшибательной, особенно 
когда все это бегает, мельтешит, ма- 
шет крылами и стреляет друг в дру- 
га из оружия жуткого вида. И вовсе 
это не попса, как, я слышу, шипят 
сквозь зубы особо радикально на- 
строенные читатели, а уникальный 
жанр зсИі-Іапіазу, барокко и прочий 
постмодерн. В одном лице. Очень 
интересное масскультовое явление. 

Кстати, давайте сразу определим- 
ся с терминами. В определенных 
кругах называть персонажей 
ѴѴагМаттег "юнитами" не принято 
— это гедітепіз. В настольных, по- 
нимаете ли, играх одна фигурка 
символизирует многочисленный от- 
ряд. По странному стечению обсто- 
ятельств, в военных играх ситуация 
такая же. Так что — реджименты. 

Рапгег ѴѴагІіаттег 

На всякий случай в очередной раз 
повторим, что уши многочисленных 



"Генералов" торчат явственно — 
"движок" от Реоріе'5 ОепегаІ, что вы 
хотите. Коллега Олег Михалыч в ну- 
мере 7 сего года уже отмечал, что 
хексов поначалу совсем не видно. 
Это, конечно, иезуитская хитрость со 
стороны Огеатіогде — стоит запу- 
ганному нашими нападками в адрес 
шгдате'ов читателю издать облег- 
ченный вздох, осмотреть диспози- 
цию и попросить скаута сходить на 
разведку, как — сюрприз! — весе- 
лым светом зажигаются окрестные... 
что бы вы думали?., правильно, они, 
шестиугольники. Ну ладно. 

Весь процесс — тоже вылитый 
"Очередной ОепегаІ", с кнопочкой 
"ЕпсІ Тигп" и нереалистичным масш- 
табом, зато с колоритом ѴѴН. Понят- 
но, что девастаторы — это вам не 
банальные танки М2А1 ЗІмагЬкорІ, 
в этом смысле у ВоѴѴ все в порядке: 
каждое соединение (всего их восемь 
классов) может похвастаться соб- 
ственным карточным фокусом. 
Красные, похожие на елочные игруш- 
ки, ^тр Тгоорз весело скачут к про- 
тивнику, аки кузнечики, и режут его 
бензопилами вдребезги пополам; 
крупнокалиберные ѴѴаѵе Вісіегз, ос- 



1 . Историю появления Аватара в красках рассказывает интро. 
Страшное, доложу я вам, дело! 



2. Зима. Местные юниты кислотных цветов (в этой вселенной они называются "реджименты") 
замечательно смотрятся на белом фоне. 
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таваясь на месте, получают дополни- 
тельные асііоп роіпіз для стрельбы (а 
стреляют они — будьте любезны...); 
Рзукегз, местные Кашпировские, это 
вообще жуткое дело — оружие мас- 
сового поражения. Зоопарк много- 
числен, изрядно красив и отлично 
анимирован. Рядовых здесь нет: каж- 
дый гедітепі — эпические герои, и 
происходят у нас не обычные стыч- 
ки, а битвы богов с применением 
пси-энергии и запредельных сил, в 
чем, если кто не знает, и заключает- 
ся основной пафос ѴѴН40К. Кстати, 
знакомых по СІіаоз Сіаіе терминато- 
ров-ІІІігатагіпез и знакомых по РіпаІ 
иЬегаМоп космо-орков не ждите: че- 
ловечество в этой игре осталось за 
кадром, что и к лучшему, бо надое- 
ли. Свои проблемы решают ЕІсІагз, 
суть космическая версия эльфов, и 
Тугапісіз, монстры обыкновенные. 
Сингл-кампания только одна — за 
эльдаров, но в зкігтізіі доступны и 
противники. Ничего особенного. 

Фанаты дождались и еще одной 
вещи: их любимые молчаливые фи- 
гурки в этой игре заговорили, да как! 
Презренные потребители "Русских 
версий" могут считать, что потеря- 
ли даже не половину, а процентов 90 
удовольствия. Так, наше виртуальное 
"я", Аватара Рагзеег, озвучивает ре- 
альный профессиональный актер 
Роджер Джером, а на диске в соот- 
ветствующей директории хранится 
пара десятков трЗ-файлов с готи- 
ческим саундтреком. Браво! 

Между прочим, интро показыва- 
ет, как у них производятся полковод- 
цы (кошмар!), и похоже это на изде- 
лия Сгуо, что в данном случае счи- 
тается за комплимент. 

Искусство... 
принадлежать народу! 

В этот раз Огеатіогде и 531 сделали 
очень большое дело — ѵѵагдатез 
начали превращаться из, хм, сугубо 



элитарного жанра во вполне массо- 
вое развлечение, и это есть неплохо. 
Измученная нескончаемыми Первы- 
ми Трехмерными и редкими После- 
дними Двухмерными, публика нача- 
ла забывать, что существует какая-то 
тактика, кроме "лепим танки-давим 
всех-Уои ѴѴіп-РІау №хІ Міззіоп". Вы, 
конечно, будете смеяться, но в ВоѴѴ 
работают такие замшелые трюки, как 
окружение и удар с флангов, с усло- 
вием их уместного применения, ра- 
зумеется. Плюс перед каждой мис- 
сией (общим числом 24) нужно оп- 
ределяться, какие реджименты от- 
правятся с нами, а какие подождут до 
лучших времен — в зависимости от 
текущих задач. Чудодейственный эф- 
фект часто достигается сочетанием 
ѴѴаг МасЫпез и Аззаиіі ІІпііз — ког- 
да таким образом я отбился от вра- 
жьих Психов (ДОСТАЛИ!!!) и в пер- 
вый раз захватил хеке, символизи- 
рующий город, пришлось крепко за- 
думаться о смысле жизни. Никакое 
это не военное искусство, само со- 
бой. Но все же ближе к нему, чем, 
например, ЦыЦ. 

Вместе с тем, на местной карте 
можно обнаружить возмутительно 
аркадные артефакты и моменталь- 
но, не отходя от кассового аппара- 
та, угостить ими врагов. За СІогу 
Роіпіз (на которые между миссия- 
ми можно пополнить воинство) лег- 
ко по сходной цене приобрести не- 
кие бонусы, которые здесь носят 
гордое имя Зігаіедіез. Одна из та- 
ких, с позволения сказать, "страте- 
гий" представляет собой орбиталь- 
ную ковровую бомбардировку за- 
данного региона. Однако!.. 

Обещанный г-ном О.М.Х. еще в 
июле РПГ-элемент, конечно, в нали- 
чии: отряды имеюттенденцию наби- 
раться ума-разума в зависимости от 
своих ратных успехов. Очень знако- 
мое, скажем, по Эагк Отеп ощуще- 
ние, когда излюбленный прокачан- 




ный отряд попадает под серьезную 
раздачу (а его хозяин по другую сто- 
рону монитора тем временем про- 
клинает вражью артиллерию такими 



ѴѴагІіаттег 40.000: Шіев оі Шг 



Разработчик 
Издатель 



Огеапгіогде 



...битвы богов с применением пси-энергии и 
запредельных сил, и в этом, если кто не 
знает, и заключается основной пафос ѴѴН40К. 



словами, что покраснел бы и груз- 
чик), присутствует в полном объеме. 
Рецепт: заѵе/іоасі. Принимать как 
можно чаще. Кстати, здесь отличие 
опытных войск от салаг очень хоро- 
шо заметно, иногда невооруженным 
глазом, — это значит, есть стимул. 

Словом, местами весьма. Да 
простят меня поклонники, первая 
игра по ѴѴН40К, в которую можно 
играть без насилия над собой и не 
завязывая предварительно глаза 
непрозрачной черной повязкой. 
Прогресс налицо, потенциал хоро- 
ший. Это, кстати, не относится к 
фэнтезийному ѴѴагІіаттег — 
игры по его мотивам странным 
образом всегда использовали но- 
вейшие технологии. 

Это все магия, точно вам говорю. 
Или пространственные пси-течения, 
кому как больше нравится. 



Резюме 

У "Панцирного генерала" появился молодой 
амбициозный родственник. ѴѴагдатез начинают выходить 
в люди. ѴѴагпатглег завоевывает УЧУ. Все хорошо. 



Системные требования 

ОС ѴѴіпііоѵѵз 95/98 

Процессор Репііит 200 

Память 32 Мбайта ВАМ 

Видеосистема 5ѴСА, ОігесІХ 

Дополнительная информация 

•Около 400 Мбайт на \\№. 



Рейтинги 

Графика 

Звук 

Музыка 

Сюжет 

Управление 



Р.З. Только что мы с ОМХ об- 
суждали, в какой оттенок синего 
лучше красить свежекупленных 
Шігатагіпез. Приехали. Говорят, 
местный Іипаііс азуіит от редак- 
ции неподалеку. Носите нам пере- 
дачи, дорогие читатели. 




3. Осень. И на хексах растут деревья. 



4. Разборка неизбежна. 



5. Бей диаволов! 
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ЭТАП ТРЕК: 
8ТАПП.ЕЕТ 
СОММАЫР 

Редактора физкультурного 
отдела найти так и не уда- 
лось... Ладно, смирились. 
Теперь ищем штатного ларо- 
мана сколько-нибудь прилич- 
ного возраста и фаната Віаг 
Тгек без в/п, с в/о и не б/у. 
Ибо соответствующих игр 
ожидается совершенно дикое 
количество. 



ЗВЕЗДНАЯ 
ЯДРА 




игр по мотивам $гаг Тгек есть общий 
врожденный порок: они не трудятся 
объяснить, куда мы попали, что про- 
исходит и за что бороться. По дефол- 
^^^^^^И ту предполагается, что в такое играют 
только фанаты (коих, как всем известно, на Амери- 
канщине неимоверное количество), которые на счет 
раз поименно перечислят экипаж "Энтерпрайза", 
назовут длину ушей мистера Спока и количество 
серий в девятом сезоне показа. Ужас ситуации усу- 
губляется как минимум тремя независимыми все- 
ленными в составе сериала: собственно $гаг Тгек, 
Ыехг Сепегагіоп и Беер $расе №пе. Не спрашивай- 
те меня, в чем принципиальная разница. Згагйеег 
Соттапсі (5РС) без лишних разговоров выкидыва- 
ет нас на экран выбора расы (шесть штук, амигос, 
ровным счетом), нимало не беспокоясь о том, что 
для нас Борги и Федерация различаются только за- 
гогулинами шрифтов и, с позволения сказать, ди- 
зайном кораблей. 

Не совсем ясно, что там получится у свежеис- 
печенного стратегического подразделения Іпгегріау 
по имени 14 Бе^геез Еа$г с его мыльным "Стар 
треком" во всех возможных поджанрах, но одно 
бесспорно: в случае прова- 
ла они смогут добывать зе- 
леную копейку на жизнь 




[1] Это не "Энтерпрайз". Это его незаконнорожденный брат-близнец. [2] И вовсе это не фаянсовая киса 
товарищ, а дредноут. 



разработкой фирменного стиля и логотипов. Для 
визиток, например. Интерфейс у всех шести наци- 
ональностей (насколько я понял, некоторые из них 
были придуманы эксклюзивно для $РС) заметно 
различается: даже курсоры разные, не говоря о рас- 
цветках, звуках и прочих спецэффектах. 

Верно, счастливый момент рассказа собствен- 
но об игре я стараюсь всячески оттянуть, ибо там 
страшно и муторно. Но вот время пришло, и, раз- 
машисто перекрестясь и задавив ушанку ногой... 

Маэстро Хорнет! 

Хотите посмеяться? Формально, это отчасти симуля- 
тор! Эти люди думают, что необходимость забивать 
себе голову менеджментом энергоресурсов какого- 
нибудь К1іп§оп Неаѵу Сгішег (почему бы, в конце 
концов, этим не заняться соответствующим борто- 
вым компьютерам?!) имеет хоть какое-то отношение 
к симуляции чего бы то ни было. Какое безрассуд- 
ство! Еще один несомненно симуляторный момент: 
сами авторы рекомендуют сразу после начала мис- 
сии переходить в режим Кесі Аіегг (защитные поля 
включены, оружие в полной готовности) и так пере- 
мещаться - в состоянии постоянного аврала. Зачем 
тогда режимы "Желтой" и "Зеленой тревоги", одно- 
му богу известно. Если вы, уважаемые читатели, смо- 
жете раскрыть эту страшную тайну, отправьте нам 
заказное письмецо. А лучше - 
посылку или денежный перевод. 

Продолжаем разговор. Ме- 
стный Шгогіаі, он же асасіету, 
способен довести до нервного 
срыва даже брамин-йога: на все 
задания отведено крайне неболь- 
шое время, к тому же игра сно- 
ва не затрудняет себя объясне- 
ниями, куда лететь и кого да- 
вить. Всем, буквально всем при- 
ходится заниматься собственно- 
ручно - даже перезарядку ору- 
жия в доках после боя нельзя 
поручить кремниевым мозгам 
компьютера. Мутные потоки ин- 



ВЕРДИКТ 






[3] Авторы не утруждали себя придумыванием кораблям звучных 
имен. Сказано — Ы^пі Сшізег! [4] Это художественное направление 
называется кубизм. 





формации обрушиваются на обалдевшего юнгу: 
лента галактических новостей сомнительной полез- 
ности, термины вроде "рЬазег сараског гесЬаг^е гаіе", 
множество спецификаций непонятного оружия и 
уродливого вида кораблей. Все, разумеется, исклю- 
чительно в текстовом режиме и схематичной гра- 
фике. Боже мой, даже в соседнем по разделу инва- 
лиде СииЬгоаІз позволяют перед выходом в море 
повертеть трехмерную модель парусника!.. 

Поначалу дают покомандовать одним невзрач- 
ным кораблем и заставляют выполнять всякую за- 
нудную работу класса "подай-принеси-выйди вон": 
эскорт конвоев и курьерские миссии. Со временем 
наш киберкошелек начинает наполняться, удается 
разжиться новыми шаттлами и истребителями со- 
провождения. Тактики, собственно, нет - заряжай 
да стреляй. Миссии постепенно становятся все бе- 
зумнее - как я уже говорил, за кого бы мы ни 
играли, мотивация действий весьма сомнительна. 
Зачем мы раздраконили ту станцию Федерации и 
кому она мешала - тайна сия великая есть. Зато 
имеется специальный экран, наглядно изображаю- 
щий наши успехи в карьере и полученные государ- 
ственные награды. Мечта всякого уважающего себя 
яппи. Еще можно производить сильные, понима- 
ешь, рокировочки в высшем командном составе 
путем вербовки офицеров. 

Миссии при всем том исключительно линей- 
ные. Я тоже нервно рассмеялся, когда это понял. А 
еще здесь можно ненароком обжечься о Солнце 
или врезаться в мирно висящий на месте астероид. 

Отроки во вселенной 

Все, конечно, помнят этот советский 5іаг Тгек - 
сюжетные линии блокбастеров мистическим об- 



разом схожи. Так вот, кос- 
мос там был красивее. 
Здесь он мрачный, плос- 
кий (!) и похож на на- 
стольную игру (о родовых 
• взаимоотношениях 5РС с 
подобными играми вам уже поведал бвана Скар 
в прошлом номере). Астероиды и прочие плане- 
ты приходится объезжать по бокам! Черная дыра 
похожа на синий пакетик типа "фунтик", в кото- 
рых имеют обыкновение продаваться семечки. В 
туманностях преднамеренно глючит оружие и мо- 
ментально взрываются шаттлы и истребители. Это 
уже не говоря о психоделическом зрелище рас- 
черченного в клеточку пространства. Каких та- 
ких псилоцибинов наелись придумавшие это ав- 
торы, история скромно умалчивает. 

В 5РС, по идее, имеется свободная камера, но 
это гнусная ложь. Слегка покрутить ее, конечно, 
можно (чтобы был повод налепить на коробку сти- 
кер "Ы\ ЗБ"), можно даже приблизить свою шай- 
тан-арбу и полюбоваться ею вблизи, но лучше не 
надо. Все плохо. У авторов на сайте висят скрин- 
шоты, выполненные маслом в разрешении 1280x1024, 
но нервировать ими читателя мы поостережемся. 
Это тот случай, когда 640x480 смотрится мягче и 
роднее. А еще Іггіегріау с Рагатоиггі РісШгез, закон- 
ченные мейджоры! Стыдно должно быть! 

С динамикой все плохо. Одно из самых ко- 
мичных в этой жизни зрелищ - то, как развора- 
чивается крейсер Федерации. Я не в силах это 
описать, честное слово. По грации и быстроте 
маневр задвигает даже манипуляции десятилетне- 
го "ушастого" "Запорожца" при выезде из гараж- 
ного кооператива. Бои выглядят неприятно - 
такое впечатление, что вокруг не космос, а ки- 
сель. Оружие, конечно, стандартное - торпеды 
(вжжж!....), Красные Тонкие и Зеленые Толстые 
лучи, и всякое такое. Зато корабли, кажется, Клин- 
гонов, пуляются такими симпатичными яркими 
вращающимися штуковинами. 



Не поможет порошок, 
доктор не спасет 

Играть во все это безобразие можно в двух 
случаях: если себя заставлять или если за это 
деньги платят. Вероятно, задумывалось, что 
хардкорные стратеги будут поминутно хло- 
паться в обморок только от осознания, что 
управляют почти всамделишным ромуланс- 
ким фрегатом, а все прочее незаметно сой- 
дет авторам с рук. А вот не получилось: для 
фанатов, скажем прямо, слишком тяжело- 
весно, для всех прочих - непонятно. По 
поводу недавней ВігіЬ оГ Ресіегаііоп ОМХ 
сказал: "МоО в подарочной упаковке". Так вот, 5РС 
даже такого не заслуживает. Извините. 

Р.5. Мистика какая-то: все игры с заветным сло- 
восочетанием "$1аг Тгек" в названии умерли у нас на 
руках, не приходя в сознание. Можно было бы, конеч- 
но, свалить все на наше невежество и бездуховность, 
так нет же - на Западе тоже повсеместные шумные 
провалы, даром что культ. Может, в консерватории 
что-то подправить? Ага, как же! В разработке сейчас 
находятся 6 (шесть) игр, осененных соответствующей 
лицензией, из них две ($Т №ѵѵ ^огЫз и $Т Агтасіа) - 
в нашем жанре. №тс ШгЫз имеет слоган "5іаг Тгек 
тееіз ЗіагСгагг". Очевидно, в темном переулке. ГДГЭ 
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Или мольба о запрете 
квестового дела 



(Через турникет на входе, через вес- 
тибюль, две двери, коридорчик и 
внутренний дворик, вверх по лестни- 
це, сквозь железные сейфовые вра- 
та и два вахтерских — окрик "Куды с 
бидоном?!" — поста ворвалась она, 
опоила свежим молочком (гмм... 
двусмысленно... эротично...) оша- 
левших Гамлета и Дениса, уронила 
пикетский плакат на стол ББ, вышла 
точнехонько на середину квадрат- 
ных редакционных метров, и...) 





то сельсовет? Ой, запотело окошко мое негасимое, 
крошечное, четырнадцатидюймовое... А председатель 
кто? Ой, затвердели под пальчиками слабыми двух- 
цветные буквообразные выступы панельки печаталь- 
ной... Механизаторова дочка я, за правду болеющая! 
Ой, замучила бессонница, инсомнией по-докторски 
именуемая... А вы мне рот-то, ББ, не затыкайте! 

Чует, чует мое 
исстрадавшееся, 
тоскующее сердеч- 
ко пчелиного скла- 
да труженицы ком- 
пьютерной нивы, 
что надобно сроч- 
но бухнуться остеохондрозными коленками в эколо- 
гически неблагополучную пыль бездорожья расейско- 
го и двинуться тихим, но верным ходом к столице 
забубённой, великогрешной, дабы успеть подать в Думу 
Государственную, пока ее, окаянную, не разогнали да 
не переизбрали, челобитную слезную с нижайшей 
просьбой... А можа, лучше сразу в Кремль златогла- 
вый, к самому президенту-батюшке, пока его, сердеш- 
ного... Тьфу! Тьфу! Тьфу! Пусть сердешный выпустит 
всенепременно молниеносный указ, махом одним зап- 
рещающий все, все, все квесты! Русскоязычные, ихне- 
язычные, шизоязычные, фенеязычные. И которые в 
народные умы ослабшие вгрызлись, как "Последняя 
чугунка" эта распроклятая, и "Хроники чернокамен- 
ные", и ироды музканальные, изверги хехекающие, 
внучка на кривую дорожку пустившие, говорить оту- 
чившие, и те, что шлепнутся вскоре, сочно-переспев- 
шие, хоть и немного таких - давили их люди разум- 
ные, что тараканье твое, да так всех и не передавили... 



Габриэля того же взять на просвет - жив-живехонек, 
грешник окаянный. А хроников у нас своих - как 
супеси. 

Не медли, батюшка 

Потому как терпеть более нельзя! Цельную ночку 
промучалась я, горемычная, на ихнем компе лука- 
вом, и с зорькой бледной росистой выбегла на на- 
шенское высокое крылечко и возопила благими ма- 
тами: нельзя, мол, твари вы некорректные, из трех 
ушей поросячьих, хвостов двух бычьих, копыт шести 
конских-переконских, полутора вымени и четырех лиф- 
чиков двенадцатого размеру, невозможно сварганить 
буренку крутобокую, дающую по цельному ведру па- 
стеризованного пятипроцентного молока витамини- 
зированного, не-воз-мож-но! Инвентарищи утробу не- 
насытную сколько ни корми-пои, не будет счастья на 
землице нашей, сколь по углам за пикселЯми с лу- 
пой ни охоться, а каши серой в котелке дырявом 




Нет, не районный это сельсовет! Не наше! 



головном больше не станет. Коса складная, в хозяй- 
стве моем пригодная, что мастера Петровича за бе- 
ленькую сварганить уломала, в комнатушках раскры- 
ваться не хочет, потолки портит. Носы клоунские 
крашеные идолам языческим вставлять детишек учат, 
безбожники! Помню, в году позапрошлом Гришка 
соседский Митьку уродищем пластилиновым обозвал, 
на катапульте залипающим, так ор такой на весь 
поселок наш городского типа поднялси, страх небес- 
ный! Внучек давеча часы с кукушкой разломал, все 
потрошителей каких-то ищет, спаси и сохрани... 

И так меня распалили, так разозлили-раздразни- 
ли, что поняла, тугоумная, в чем причина нашенско- 
го массоподобного разложения мозгового! Не в спут- 
никах всяких, не в бомбах ядреных, на Луне закопан- 
ных, не в инопланетных барабашках, чьи тарелочки 
сожитель мой в кондиционном виде над трубами 
печными сачком для мальков ловит... 

А ты записался? 

ВСЕ НА БОРЬБУ С КВЕСТИРОВАНИЕМ! 

ОНО ужаснее зомбирования, анкетирования, 
страхования и кастрации, вместе слепленных! 

ОНО!.. 

ОНО!.. 

Надысь сожитель мой законный вперся галопом 
нестроевым в кухню и, аки слонище оглашенный, 
принялся, аспид, шарить по кастрюлькам, сковород- 
кам, латкам, ведрам, бакам, кадушкам и шкапчикам. 



Злыдень, вскрыл штыком трех- 
гранным трофейным солонку и 
перечницу и бубнит, бубнит при 
этом вставной челюстью: допуск, 
допуск, родимые, дайте, на Тем- 
ную Сторону лунную проклятую! 

Ну, я ему ДАЛА мухобой- 
кой, Петровичем сконструиро- 
ванной из полена сучковатого и 
протектора мотоциклетного, и не 
промахнулась! 

А для успокоения психичес- 
кого быстрехонько подалась в ук- 
ромный уголок, то бишь сено- 
вальчик, к своему разлюбезному 
чтиву незабвенному, припадош- 
ному Федору Михалычу, к нетлен- 
ному пособию. 

Но, видать, как только открыла на священном 
месте, там, где Родион Романыч на дело сбирается, 
так и уснула-прикорнула на одеялке лоскутном... 

Солюшен с топориком 

Заходим, значит, мы с ним, убивцем-дилетантом и 
самоедом-профессионалом, в дворницкую, а я конс- 
пиративным шепотком, мол, Родя, голубочек, не то- 
ропись, не суетись, все обшарь, везде погляди, поты- 
кай, покликай, за низом экранным следи, ящики да 
шкатулочки все с обратных сторон проверяй - мо- 
жет, прицеплено чего... Действуй, мол, как геймЕр 
опытный, с расстановкой, с чувством, со вкусом. 

В валеночки сопревшие носище запусти, на дуб- 
леночке дырявой два клика делай - вдруг за подклад- 
ку закатилось... Ох и намучились, пока топор нашли, 
в двенадцати сборных частях по углам каморки сту- 
денческой на случай обыска внезапного распиханный. 

Далее - на лестницу, в типовой питерский 
подъезд. Мрак! Стены-стеночки с плинтусами и по- 
толками включительно словами разномастными об- 
гажены - поди разбери, где адрес, а где квартирный 
номер старухин зашифрован... Тут и чернила, и ост- 
роконечные колюще-режущие предметы, и кровушка 
темная, натуральная, и дерьмецо пахууучее... 

Это же суток пятнадцать понадобится, дабы 
в скопище нецензурщины искренней ниточку на- 
щупать! Да вон еще баночка консервная подозри- 
тельная, коли ни к чему хваткой мертвой не при- 
шпилена - берем. 

Благо, трафарет у кота шмыгнувшего из пасти 
вырвали, наизнанку чудовище вывернув... Приложили 
его к стеночке бесконечной, и вперед, готово дельце. 

А Родион Романыч мыслЯми своими внутрен- 
ними экран засоряет, плюя на чувства мои ослож- 
ненные, на следующий этажик рвется, к квартирке 
заветной, и ненароком так ногтем большого пальца 
правой руки отточенность топора в анимашечке встав- 
ной пробует. 

В общем, залепил жвачкой серной, за подклад- 
кой карманной обнаруженной, глазок дверной пано- 
рамный, поддел лезвием крючок дверной верхний, 
краем крышки консервной зазубренной язычок сред- 




ний отжал, стелькой из валенка задвижку нижнюю 
подцепил, положил герой любимый народный и ста- 
рушку, и Лизавету, и, автозасэйвившись, отложил в 
стороночку топорик, извлек из-под пальто длиннопо- 
лого цепную пилу бензиновую, трехмерную, динами- 
чески освещенную, стал вдруг за фигуркой моей блед- 
ной гоняться! Экшен-лемент вставной пошел, будь 
он неладен, спасу от гнуса назойливого нет... 

Еле проснуться успела! По макушку спасенную 
в сене, с томиком зачитанным в ручках дрожащих. 
Вернулась в избу, а старый опять обыск учудил! Судя 
по беспорядку и разору, круг на третий пошел. А 
собачка Пазла и кошечка Хинточка за ним, глюкну- 
тым, с печи язвительно наблюдают. 

Нет, запретить надо квесты! 

Бесповоротно и окончательно! 

Объявляю громогласно и открыто сбор подпи- 
сей для вышеозначенного всенародного референду- 
ма. Мой емэйл... 

("Диктофон мне!" - кричал ББ, оббегая вокруг 
рабочего стола. Отбиваясь плакатом "ДЕТИ - ЦВЕ- 
ТЫ, КВЕСТЫ - ДИХЛОФОС", она выскочила в ко- 
ридор... Упал Гамлет, пал Денис, но ББ шагал по 
телам... "Оклад!" - понеслось ей вслед. "Оклад нема- 
аалый..." Позже беглянку задержал взвод внутренней 
кремлевской охраны. Дружный коллектив взял на 
поруки, и вскоре под многозначительные "А что вы, 
Маня, думаете о..." на приказ о назначении тяжело и 
неотвратимо упала треугольная докторская печать 6- 
й душевнобольной клиники...) 



Порнографии греческой нам не надо! 
У нас своя не хуже! 
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ПЛОСКАЯ 

НОЧЬ 



ОІ5СИГОМ.О 

ыот 

Позвольте представить вам 
Терри Прэтчетта. Это он входит 
в Тысячу самых богатых 
людей на планетеш Это о нем 
говорят (в том числе и извест- 
ный многим Роберт Асприн) — 
"самый смешной писатель на 
свете". Но, поверьте, вне- 
шность г-на Прэтчетта тут ни 
при чемш Дело в том, что имен- 
но он придумал Плоский мир. 
Или ОівсѵѵогШ, если вам так 
удобнеош 





опробую объяснить, что это за шту- 
ка - книги о Плоском мире... Вы 
садитесь в кресло, наливаете себе 
кофе и спокойно углубляетесь в чте- 
^^^^^^^И ние... И, внезапно очнувшись, со- 
вершенно не понимаете, откуда взялась такая ярость 
в глазах домочадцев: "Хватит смеяться! Слышишь?! 
КОНЧАЙ РЖАТЬ, ПРИДУРОК!!!" Что это с ними? 
И что это за осколки на полу? 

Короче говоря, старина Асприн прав на все 
сто. Прэтчетт - это нечто особенное. И нет ничего 
удивительного в том, что по мотивам его книг по- 
пытались сделать игру. Поправочка: четыре игры. 

Цвет ночи 

И если первая из них обитала на просторах леген- 
дарного 2Х Зресгшш, называясь Соіоиг оГ Ма§іс, 
то две следующие (с более стандартными названия- 
ми): Оі$с\ѵог1с1 и Оі$с\ѵог1с1 2: Міззіоп Ргезшпесі...? - 
прижились на РС. И вот, после стольких лет Терри 
осчастливил нас еще одной игрой про Плоский мир. 
Бізоуогіс! Коіг. 

"ІЧоіг", как вы все уже, верно, знаете, это 
что-то вроде "мрачного криминального фильма". 
Определение весьма и весьма расплывчатое и, надо 
заметить, покрывающее практически все мировое 
кино от "чуточку мрачного" до "отчаянно безна- 
дежного". Хотя опознавательные атрибуты все же 
есть: серия жестоких убийств, туча злодеев, уста- 
лый, циничный, не слишком принципиальный, ба- 
лансирующий на грани закона главный герой и... 
Ночь. Обязательная, подавляющая, всевидящая и 
вездесущая ночь. Когда идет дождь - постоянно и 
бесконечно, как в самый долгий в мире осенний 
день, когда лишь единицы из встреченных вами 
людей вызывают приязнь. Атмосфера угнетеннос- 
ти и полной, застегнутой на все пуговицы серьез- 
ности. Какие уж здесь шутки... Впрочем, тогда бы 
это был или Филипп К. Дик, или Ридли Скотт - 
эдакий "ВЫешппег в мире фэнтези" - но уж никак 
не Прэтчетт. Его, к счастью, "серьезным" не по- 
смеет обозвать и отстающий на одну позицию член 
Тысячи самых богатых. 



Главным героем ОізоѵогЫ Коіг является вовсе не 
волшебник-недоучка, проныра и трус Ринсвинд (см пос- 
леднюю часть саги). А вместо верного Сундука здесь - 
обычный инвентарь, вызываемый по Р2. Теперь (о, Ма- 
ленькие Боги!) мы управляем первым в истории Диска 
(кстати, в Плоском мире очень легко получить звание 
"пионера" - достаточно совершить что-нибудь абсурдное 
с точки зрения этого мира; например, как некий Двацве- 
ток в свое время, можно стать "первым в мире турис- 
том", отправившись поглазеть на достопримечательности 
насквозь пропитанного грязью и преступностью Анк- 
Морпорка. Увидеть Анк-Морпорк и умереть... чаще все- 
го, одновременно) частным сыщиком по имени Лютон 
- двухметровым угрюмым типом, затянутым в дикий, 
но стильный гибрид плаща и кожаной туники. 

Впрочем, история Лютона куда как более баналь- 
на. Один неверный шаг, одна маленькая - и единствен- 
ная, между прочим! - взятка во время службы в Стра- 
же, и... Ему не осталось ничего другого, кроме как от- 
крыть свой бизнес. Дел мало, денег - еще меньше, кли- 
енты - сброд и нищета, отбросы общества, любимая 
девушка ушла всего-то восемь лет назад... Если бы не 
Карлотта... Кто знает, на что способны отчаявшиеся ча- 
стные сыщики? Эта женщина-вамп пришла к Лютону, 
чтобы отыскать своего якобы любовника Манди. Пла- 
тит хорошо, жаль, что не вперед. Одна беда - темнит 
наша красавица, ох, темнит! Информацию из нее при- 
ходится вытягивать клещами, настаивая на встречах и 
постоянно нарываясь на холодное: "Мне не нравятся 
люди, тратящие мое время попусту, Лютон!". 

"С тех пор как я стал частным 
детективом, у меня бывали 
плохие деньки..." 

Вот такая завязка. Будьте уверены - с этого момента 
вы можете попасть куда угодно: в тюрьму, в "гости" 
к тромю-мафиози, даже в зловонную и грязнущую 
речку Анк, в которой трудно утонуть - проще раз- 
бить голову о "корку воды". Единственная река во 
вселенной, на которой без труда можно начертить 
контур очередного трупа, как выражается Лютон. В 
городе Анк-Морпорке много злачных мест... И все, 
как ни крути, придется посетить. 



ВЕРДИКТ 



Что бы там ни говорили в нашем жанровом 
департаменте, а БізшогЫ Коіг не очень похож на 
стандартный квест. Если подумать, предметов в игре 
совсем мало, а уж местечек, где их можно куда-нибудь, 
гм, приткнуть, - вообще раз-два и обчелся. По сравне- 
нию с другими представителями жанра, конечно. Боль- 
шую часть времени мы будем общаться. Со своей 
потерянной любовью, с подозреваемыми, со стражей 
(иногда - мирно, иногда - в стиле "Хочешь спустить- 
ся с лестницы, не слезая со стула?!" Но это - смотря 
на кого нарвешься: одно дело старый дружок Нобби, 
уныло коротающий бесконечную ночь за конторкой, 
а другое - бывшее начальство). Со Смертью, наконец! 

Единственное, что нужно Лютону, - это ули- 
ки и информация. Самый ценный предмет в игре 
- вовсе не ломик (хотя тоже полезная, универсаль- 
ная железяка), а обыкновенный бумажный блокнот, 
в который наш частный сыщик записывает все, что 
считает необходимым. Фокус в том, чтобы убедить 
наше виртуальное "я", что да, да, черт возьми, это 
очень сильно смахивает на улику! 

Записи в блокноте можно получить какими угод- 
но способами. Поболтали с Карлоттой, накарябали: 
"Ман-ди". Нашли что-то непонятное (предметы - те 
же улики, разве что в блокнот никак не лезут), пооб- 
щались со знающими людьми - еще одна писулька. 
Просто до невозможности. Но вместе с тем, о Вели- 
кий А'Туин, как же трудно! Как непривычно, что при- 
ходится думать и сопоставлять. Сопоставлять и думать. 
Ну и что из того, что труп висел вверх ногами? Ах, да, 
тогда он не мог ничего написать перед смертью... Но 
написал ведь! Своей собственной кровью, полную бе- 
либерду, но написал! Думай, Лютон, думай!!! 

"...но еще ни разу 

я не просыпался мертвым" 

Подчас "детективные" головоломки способны вызвать 
легкое умопомешательство, довести до полного отчая- 
ния, но ведь, если разобраться, придраться не к чему! 
Да, иногда хочется ткнуть авторов носом в их же соб- 
ственную тупость ("Я обошел все на свете, со всеми 
поговорил, использовал 
все предметы, а результа- 
та нет! На мыло!")... До 
тех пор, пока головолом- 
ка все-таки не решится. 
Тогда становится мучи- 
тельно стыдно уже за 
свою слабую головку. Зо- 
лотое правило Бізоуогісі 
Коіг: "Семь раз подумай, 
один - заюзай". 

И это еще не все. 
середине игры (конец 



второго акта) нашего героя... убивают (неудачно 
получилось, верно? Но, собственно, ведь именно с 
этого момента вся наша печальная повесть и начи- 
нается). Лютон даже немного полежит в могилке, 
но - долг зовет и кровь играет - пора за работу. 
Подумаешь - стал оборотнем! Зато - новые спо- 
собности. Если выбрать место позаброшенней да 
потемней, то можно перекинуться в волка. Острый 
нюх и отличный слух частному сыщику еще никог- 
да не мешали. К тому же многократно возросшая 
физическая сила - неплохой аргумент в споре. Го- 
товьте арбалеты с серебряными наконечниками, 
враги, ВерЛютон идет! 

И все-таки... квестус стандартус 

Я вас напугал, да? Бізоѵогісі Коіг в моем описании 
предстал чем-то несуразным и странным, асііоп-по- 
добным? Не волнуйтесь, дорогие-хорошие, на са- 
мом деле - это все тот же старый добрый квест. 
Хотя бы на вид. И если кто-то скажет, что, дескать, 
здесь плоские задники и трехмерные персонажи - 
не слушайте. Не персонажи, а персонаж. Лютон, 
собственной персоной. Остальные в подавляющем 
большинстве случаев (или вообще всегда - черт его 
разберет) являются частью бэкграундов. Не самой, 
увы, привлекательной частью. 

Как великолепно проработаны характеры пер- 
сонажей! Трус, Балбес, Бывалый, Волк и старушка 
Шапокляк... Шутки шутками, а ведь это жуткий по 
напрягу труд - создать такую уймищу народу, наде- 
лив каждого достоверными характерами и запомина- 
ющимися индивидуальными черточками. Вот кап- 
рал Нобби: "Если я не мог полагаться на него, как 
на друга... То мог по крайней мере рассчитывать на 
его прирожденную трусость". А вот задумчивый пи- 
анист Самуэль: "Он был не только первоклассным 
музыкантом, но было в нем 
еще что-то, говорящее вам: не 
стоит с ним ссориться". Вам- 
пир, между прочим. Или 
тролль по имени Малахит: 



"Малахит был одним из самых больших троллей. И, 
кроме того, одним их самых дебильных...". Сказка. 

И как же обидно, что все эти лапочки больше 
похожи на марионеток, нежели на живых людей (или 
гномов, или троллей... не суть). Анимация дрянная. 
Ваши собеседники, как правило, или не движутся 
вовсе, или бестолково (и ужасно медленно, дергано) 
размахивают руками. Спасибо, хоть у Лютона с жес- 
тикуляцией все в полном. А за лица персонажей я 
бы кое-кого ассасина... ассисани... В общем, сделал 
бы больно. Ноль эмоций, понимаете? Ноль! Им мо- 
жет быть грустно, им может быть весело, они могут 
острить - все без толку. Одна и та же стандартная 
маска, не меняющаяся даже во время видеовставок. 
Буду честным до конца: герои БізауогЫ Коіг прояв- 
ляют хоть какие-то эмоции только тогда, когда их 
убивают. И зря. Смерти тоже нужен отдых. 

Переходящее знамя 

Стоп, стоп, господа. Виноват. Я забыл про одну (са- 
мую главную, пожалуй) вещь - фирменный юмор 
Прэтчетта. Хотя бы ради этой "безделицы" вы должны 
попробовать Візаѵогісі ІЧоіг на зуб. И не важно, что в 
этот раз маэстро немного отлынивал от процесса со- 
здания игры. По его же собственным словам, ребята 
из Реггесі растут от проекта к проекту, и теперь за 
ними практически не надо присматривать - и сюжет 
сами напишут, и поострят вдоволь - молодцы, сло- 
вом. Дело Плоского мира в надежных руках! 

И ведь правда - справляются. Самый большой 
кайф в том, что Лютон не единственный остряк в 
городе. Есть и конкуренты - начиная с капитана Джен- 
кинса и заканчивая бродячим псом Гасподом. "Я на- 
деялся, что вы разрешите мне осмотреть корабль", - 
заявляет Лютон. "А я надеялся, что накоплю кучу де- 
нег и куплю себе гарем с экзотическими танцовщица- 
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[3] Оборотни видят мир немного иначе. Цветные пятна 



это запахи. 




ми... Но, похоже, мы оба будем разочарованы", - от- 
вечает капитан. Поверьте, это далеко не самый смеш- 
ной момент в игре. Таких штучек здесь - бездна. Как 
песочных часов в доме Смерти. 

Виновен, невиновен... 

"Ты видишь здесь табличку "Склад мертвых нигге- 
ров?! - вопрошал герой Риір Рісглоп. - Знаешь по- 
чему?! Потому что ее здесь нет!" В случае с "Наши- 
ми выборами" я не столь категоричен, однако... Иг- 
рушке многого не хватает. 

Про анимацию я уже говорил, хватит. Графика 
в целом весьма и весьма, но - всегда чересчур темно- 
вата. Пусть даже этого требуют законы угрюмого 
Коіг, некую черту переступать ни в коем случае нельзя. 
Потому что иначе получаются разговоры с бесконеч- 
ными черными силуэтами и отчаянный "пиксель-хан- 
тинг" в кромешной тьме. Особенно меня восхитило 
задание "Найди маленький спичечный коробок в 
большой комнате, не зажигая света". Даже зная, что 
коробок должен быть именно там, можно маяться 
бесконечно долго. А ведь таких подлых выходок (пре- 
дупреждаю) будет несколько. 

Иногда раздражают долгие подгрузки между 
локациями. Порой искренне удивляет кратчайший 
путь из точки А в точку Б, выбранный Лютоном. А 
иной раз нервирует излишняя невозмутимость пер- 
сонажей. Так, со скульптором Роданом лучше раз- 
говаривать как можно реже, потому что после ва- 
шего вопроса он сначала завершает свою работу 
(от двух до пяти секунд), и уж только потом - весь 
внимание. Самое смешное, что от этого маразмати- 
ка трудно чего-либо добиться, кроме малоинфор- 
мативных "э-э-э" и "хм-м-м". Единственное, на что 
он способен, - делать пластические операции трол- 
лям. Лиц при этом не запоминает, поэтому его в 
местной мафии и ценят. 

Ритмичная, острая ЬагсІ-ЬоіІесІ-речь суховато- 
ироничного, в духе Хэмфри Богарта, Лютона пре- 
красно выдержана, как хорошее вино, в лучших 
традициях отчаянно рискующих героев "крутого" 
детектива. Но именно специфика детективного жан- 



ра обязывает диалоги носить сугубо функциональ- Запись на обстановку, предмет на предмет... Ком- 

ный, деловой характер. Да, это не БізауогЫ 2 с его бинаций масса. Но сначала... Вот-вот, подумайте. И 

бесконечной болтовней ни о чем. Это, как уже го- не стоит жать Е5С, когда Лютон заносит что-ни- 

ворилось, непрерывное выпытывание, вытягивание будь в блокнот. Мало ли что может случиться... Это 

клещами и выдавливание по капле бесценной ин- касается и открытия новых мест на карте. Просто 

формации, что иногда не многим лучше. Мне это не жмите, и все, ОК? ІЖШ 
по нраву, а вот вас может быстро утомить, верно? 



Знак качества 

И все-таки, все-таки... Да, я уверенно беру на себя 
смелость рекомендовать последний Бізсжяісі тем, 
кого несколько предыдущих абзацев не вогнали 
в уныние. И дело тут не в том, фанаты вы Прэт- 
четта, или слыхом о нем не слыхивали. И даже 
не в том, насколько вам по душе N011:. Просто 
удалась игра, вот и все. 

К тому же, знаете что? Я всегда мечтал побол- 
тать со Смертью. А умирать ради этого... Как-то не 
хочется. Слишком уж серьезно. 

Р.5. Маленький совет. Не забывайте, что "ис- 
пользовать" можно что угодно и на что угодно. 



<3 
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Это смешно. Это интересно. В конце концов, это про Плоский мир! 
Если бы не масса мелких недоработок и некоторая "специфичность" 
детективного жанра — а предыдущие части носили пусть и 
остросюжетный, но отнюдь не детективный характер, — бгіт 
Рапсіапдо в ногах бы валялась. 
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АМЕЯ20ЫЕ 




Магия путешествия будет 
жить всегда. Ураган, 
сорвавший с земли 
домик в Канзасе, 
кроличья нора, карта 
сокровищ, требующее 
проверки сногсшибатель- 
ное открытие или иаделеииый 
магией талисман использовались в 
разные времена и разными автора- 
ми с одной и той же целью — для 
мотивации острейшей необходимос- 
ти в путешествии, перемещении из 
точки А в точку Б, и, надо заметить, 
всенепременно с большим успехом. 





еремещение в пространстве было бы 
на редкость скучным процессом, не 
вызывающим никаких трепетных 
порывов тех крыльев романтики, что 
каждый из нас таскает за спиной в 
сложенном виде, если бы не та пугающая непохожесть 
точки А на точку Б, шокирующая воображение смена 
окружения привычного на окружение экзотичное, та 
самая сила, что когда-то повела заблудшие души бес- 
численных фосеттов и стенли вверх по реке. 

Любое путешествие - это всегда приключение; 
кроме того, любое путешествие имеет цель, а значит, 
оно может именоваться и поиском. И слова "квест" и 
"адвенчура", точно "ром" и "смерть" для Билли Бонса, 
на данный момент для нас означают одно и то же. 
Чтобы сократить расшаркивания и представления, 
Атеггопе - это традиционная адвенчура, или, если не 
быть столь формальным, упертый квест в законе, в 
основе своей имеющий литературно-графическую ра- 
боту Бенуа Сокала с тем же названием. Произведение 
это - очень сильная ретро-фантастика жюльверновс- 
кого склада, ностальгический мир неизведанной ди- 
кой природы белых пятен на карте мира и абсурдно 
сложных технологических изобретений, на которые спо- 
собны лишь антипрактичные мозги человека, в жизни 
не покидавшего собственного рабочего кабинета с гло- 
бусом в углу. Хотя основной мотив там скорее конан- 
дойловский, научный поиск затерянного мира - дале- 
кой страны Амерзон. 

Квест в законе 

В качестве вступления можно отметить, что сюжетная 
линия Атеггопе'а лежит целиком и полностью на со- 
вести Сокала, как и позаимствованная из книги обста- 
новка ретроградной Франции и фантасмагорические 
картины берегов реки Амерзона. А исполнение - от 
Сазіегтап, небольшой компании, работающей на 
Місгоісіз, - душевное и добротное, качественное, хоть 
и не изуродованное печатью гениальности. Извечные 
весы, на одной чаше которых - сюжет, а на другой - 
головоломки, тут уверенно клонятся в сторону пре- 
красной истории, хоть живых персонажей и немного 
- очень немного, можно сказать, мало. К тому же 



диалогом общение с ними назвать никак нельзя, пото- 
му что, во-первых, они обладают скорбной привыч- 
кой умирать сразу после своей ключевой реплики, и, 
во-вторых, центральный персонаж - тот самый бесте- 
лесный дух, неприкаянный странник, лишенный тени 
и способности говорить, нигде не оставляющий физи- 
ческих следов своего пребывания, зато наделенный па- 
норамным обзором в триста шестьдесят градусов с 
неестественной перспективой. 

Мир вокруг мертв и статичен, за исключением 
крохотных, практически незаметных деталей - навеки 
застыли океанские волны, но движущийся маятник в 
часах отсчитывает мгновенья бесконечности, а в под- 
вальных помещениях можно наблюдать одну-единствен- 
ную крысу, - и чтобы он хоть ненадолго ожил, надо 
сделать что-то чертовски значительное. Скажем, вклю- 
чить на полную мощность извращенный механизм 
или раздразнить свирепого с виду динозавра... 

Там, где птицы летят 

Да, надо, наверное, все же разграничить жюльверновские 
сборы на таинственном маяке Александра Валебоу и саму 
конандойловскую поездку на гидроплоте вверх по реке и 
дальше, в глубину джунглей и болот Амерзона. 

Дикие гуси, тоскливо летящие в штормовой не- 
босвод... Пришелец из ниоткуда, наш традиционно 
бесплотный призрак возникает где-то на туманном бе- 
регу Фарэ де Рошер, посреди серой равнины, и ветер 
воет, воет над пустой проселочной дорогой, ведущей 
к черному силуэту пронзающего свинцовое небо мая- 
ка. Там обосновался выдающийся тропический зоолог 
доктор Валебоу, когда-то давно, в тридцать втором 
году, вслед за птицами посетивший далекую страну и 
оставивший там свое сердце взамен одного большого 
и белого сувенира. 

Это яйцо - священное яйцо племени Ововола- 
хо, принадлежащее самой прекрасной в мире белой 
птице, что никогда уже не будет парить над вулкана- 
ми. Перед смертью Валебоу просит об одном: вернуть 
яйцо, что хранится в подземелье маяка в специальной 
охладительной установке, обратно в Амерзон. Против 
все - начиная с сотрудников родного профессорского 
музея естественной истории, так и не давших ему грант 



[1] Тихое кладбище в Пуэбло. 
[2] Александр Валебоу — старый алкого- 
лик и маразматик, а по совместительству 
і — выдающийся орнитолог. 
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на эту экспедицию, и за- 
канчивая правительством I 
далекого региона, преддве- 1 
рья Амерзона. Возглавля- 
ет его парочка мерзких I 
типов, один из которых, 
диктатор Альварес, когда- 1 
то был проводником Ва- 
лебоу. А "за" - один толь- 
ко Дэвид Маховски, дрях- 1 
лый священник миссии в 
Пуэбло, крохотной дере- 
вушки на месте старого 
форта, где когда-то был торговый пост конквистадо- 
ров, коротающий свои дни в церквушке неподалеку 
от скромной могилы, где вместе с индианкой Искума- 
ни упокоилось сердце молодого Валебоу. 

Наследство профессора - это его дневники и 
деловая переписка, фотографии, рисунки и слайды, а 
также машинерия, которой обычный с виду маяк бук- 
вально нафарширован. Там даже есть скоростной пер- 
сональный лифт и самодельный компьютер, использу- 
ющий чудовищных размеров дискеты, а уж всяких 
подъемников, цепных кранов, вагонеток и приборов 
наблюдения за птицами - не сосчитать. Не забыть бы 
только генератор в подвале включить, чтобы кое-что 
из этого заработало... Понятно, что вся техника - лишь 
мертвый груз без записей Валебоу, в частности, его 
книги "Путешествие в Амерзон", снабженной совер- 
шенно потрясающими рисунками и едва ли не пол- 
ным сюжетным решением. Помимо устройства про- 
стейших водяных мельниц в условиях горных водопа- 
дов там можно почерпнуть массу других интересных 
сведений, к примеру, дату дня рождения профессора 
и - что в конце-то концов не так уж маловажно - 
местонахождение этого самого Амерзона. 

Орнитолог в свое время решил эту проблему 
весьма просто - он всего лишь отправился за стаями 
диких гусей и нашел Амерзон. На шкале одного из 
наблюдательных приборов есть красный значок, ука- 
зывающий направление. Вот только труд профессора 
надо штудировать очень и очень внимательно, с фила- 
телистской лупой в руках - на штриховом рисунке 
улетающих птиц есть одна крохотная пометочка, без 
которой проверить свою догадку никак не получится. 
А день рождения Валебоу, как не трудно догадаться, - 
это пароль к подвальному компьютеру, открывающе- 
му допуск к гидроплоту - вершине конструкторской, 
никогда-не-покидающей-кабинет мысли. 

Путешествие на край ночи 

Чудо-аппарат, совмещающий в себе катер, субма- 
рину, парусное судно, вертолет, планер и устрой- 
ство, перемещающееся при помощи выстрелива- 



емых на расстояние крю- 
ков, - гидроплот, новый ва- 
риант. Старый, образца 32- 
го года, покоится где-то на 
дне морском. Валебоу уто- 
пил его на рифе Кораблекрушений во время пер- 
вой поездки, с китами были проблемы... И хит- 
рое приспособление, активирующее "крюкомет", 
нам, кстати, придется достать именно с него. 
Гидроплот, везущий яйцо белой птицы, останет- 
ся едва ли не последним островком первоначаль- 
ных технологий в роскошных джунглях, где зада- 
чи носят куда более насущный и прозаический 
характер - избавиться от кита, улизнуть из тю- 
ремной камеры... 

Сначала напрямик, через океан, там, где птицы 
летят, потом, когда кончится бензин, - дрейф в парус- 
ном режиме к берегам Амерзона. Рифы - вертолет- 
ный режим или субмарина; позже, в странствии вверх 
по реке, пригодится глайдер. Набеги на берег за бензи- 
ном и дискетами со специальными функциями гидро- 
плота делаем регулярно, успеваем получить по голове 
и угодить в каталажку Пуэбло. А в джунглях берего- 
вые экскурсы приводят к встречам с теми доистори- 
ческими тварями из книги профессора, что по рисун- 
кам воспринимались как горячечный бред. Перепон- 
чатые жирафы, трехрогие носороги и буйволы, рино- 
потамы с поркопотамами и питающиеся рыбой пехо- 
завры с длинным щупальцем на носу. В жизни с буй- 
волами не справились бы, если б не клаксон гидропло- 
та. Жаль только, все время ломается... А уж эти невы- 
разимо мерзкие кровососы! Фантазия Сокала бездон- 
на и безжалостна. 

Вообще, эта зацикленность на плоте как на 
инструменте выживания, пожалуй, несколько раз- 
дражает - вплоть до туземной деревушки, где яйцо 
проходит обряд инициации. Девочка-индианка, нар- 
котические травы и собственноручно добытое ко- 
косовое молоко - знаете, как бывает с этими ини- 
циациями... Тут уж без всяких скидок - суровые 
квестоманские будни, чистотой и логичностью сво- 



[3] Узкая река в зеленом аду/раю Амерзона. 
[4] Гидроплот собственной персоной. 



ей омывающие повествование. Еще дальше, в тро- 
пических болотах, возня с яйцом почему-то вдруг 
заставляет вспомнить о Фродо и его колечке. Но 
на самом деле жутко интересно. И интересно имен- 
но за счет путешествия - этого непрерывного по- 
ступательного движения, странствия по следам 
Валебоу к вулканическому острову, где когда-то 
водились белые птицы. ГЖЗ 
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Маша Ариманова 




Женский вариант 



Пандора, как ни странно, по-гречески означает всем 
одаренную особу, а Ьох — он и есть Ьох, то есть ящик, а 
может, всего лишь инкрустированная морскими ракушками 
шкатулка, а может, окованный медью сундук в полтонны 
весом, а может, даже и дубовый импортный гроб, 
недешевый товар народного потребления. 



Бедный трудяга Гефест намучился, пока создавал по заданию 
своего непредсказуемого босса Зевса этот типично женский 
вариант, который распутная Афродита подправила где надо 
и не надо, Афина приодела с иголочки, а Гермес (что возьмешь с 
Гермеса?) начинил коварством, хитростью, лживостью и 
красноречием. 

Наверное, вспоенный нектаром и амброзией коллектив 
ваятелей рассчитывал все-таки, что получится здравомыслящий 
политический деятель нового типа, а не вздорная бабенция, 
наградившая по дурости человечество полным перечнем 
страданий, горестей и бед! 

С тех пор мы поголовно маемся, маемся, маемся... Кто в 
супружеской постели, кто за токарно-винторезным станком, а кто 
за обыкновенным компьютером... 

Кстати, если бы вышеупомянутая Пандора не являлась прямой пра- 
пра-пра-пра-бабушкой пресловутого Билла Гейтса, то "Микрософт" не 
одарил бы нас химерическим монстриком, с первого взгляда вроде 
бы примитивно-туповатым, с претензиями на псевдошкольную 
познавательность и рафинированный сверхэстетизм. 

Итак, она звалась "Пандора"! 

А теперь попристальней, попристальней, как новоиспеченный 
султан в еще не объезженном гареме. 

"Пандора" лжива 

Из первого уровня этого новоиспеченного пазл-гейма следует, что 
законопослушный американский народ не дал миру ничего, кроме 
небоскребов и баксов. 

Всякие там арабообразные, ленивые и нелюбопытные 
насоздавали походя сфинксов и прочих предметов скульптуризма, 
а вот трудяги янки могут гордиться лишь статуей Свободы, 
которая, к сожалению, им лишь подарена щедрыми 
французиками. 

Прошу вас, не останавливайтесь на первом уровне! — Впереди 
патриархальная Филадельфия — там, конечно, и труба пониже, и 
дым пожиже. 

Сплошная головоломка. 

"Пандора" кулинарна 

Это же надо было додуматься — разделать гранитные 
монументы, как говяжьи тушки, а шедевры живописи, графики, 
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архитектуры и художественной 
фотографии нашинковать на 
разномерные кусочки! Товарищ 
Пааажитов,эх... 

Естественно, с каждым уровнем 
калибр терки уменьшается, дабы 
максимально затруднить процесс 
реставрации крутильно-вертильно- 
таскающим микрософтским методом. 

Кстати, из кое-каких звеньев 
тропического цикла можно организовать шикарное меню. 

Добравшись до Гонолулу, запасайтесь кремом для загара, 
черными очками и бутербродами. 

"Пандора" коварна 

Ох и подлые же штуки скрыты в незамысловатых сборках картин, 
картинок, картиночек. Потрудился, сопя, схлопотал очередной 
балл и бонус, прочитал кое-как на изнанке название шедевра и 
Ф.И.О. автора и попался, как кур в ощип! 

Дега? Какая такая дега?! (Правильно я говорю?) 

И успокоение наступит только после изнурительных 
интернетовских изысканий и штудирования альбомов и 
справочников... 

"Пандора" человеколюбива 

Сей опус явно создан для утешения рогоносцев, банкротов, старых 
дев и неуспевающих школяров. 
Изменила жена — плевать! 

Есть отличный рецепт от "Микрософта"! Прошел на одном 
дыхании пять квадратных, пять круглых в нью-йоркско-каирско- 
мадридском дерби — и одного рога как не бывало. 

Прогорела фирма — плевать! 

"К Вашим услугам Париж, Санкт-Петербург, Рио-де-Жанейро". 

"Пандора" прекрасна 

Не знаю, как там с позиции классического консервативного 
эстетизма, но это большой вопрос — что лучше: сначала 
полюбоваться, насладиться, вкусить и разрушить, как Герострат, 




известный древнегреческий хулиган, или наоборот — создать из 
обломков, как Пигмалион, не менее известный, не менее древний 
хулиган, сваявший дармовую любовницу для себя и подмастерьев. 

В общем, здесь можно и нужно наслаждаться увиденным! 

Десятка три интурпутевок сэкономите, не меньше. 

"Пандора" музыкальна 

Это надо слушать! 

"Пандора" универсальна 

На любой возраст, пол, характер, темперамент, служебный пост, 
лауреатство, вероисповедание и национальность. 

"Пандора" играбельна 

Десять разновидностей головоломок (а всего пазлов всех типов 
— порядка 280!) — это не много, но и не мало, друзья, тем 
более что исторический, географический, этнографический 
колорит конкретных задач бодрит и вдохновляет. 

ТОЧКА ЗРЕНИЯ: Так сказать разминочная стадия, почти 
дошкольная. Из неумело деформированных фрагментов и 
фрагментиков надобно собрать гармоничное целое. Для особо 
тупых и ленивых предусмотрено включение сетки-подложки, 
пользоваться которой позорно и глупо. 

ПЕРЕКРЫТИЕ: В принципе означенная процедура немного 
проще, чем матюгание в переполненном троллейбусе или 
строительство многоэтажки посредством почти исправленного 
крана и бетонных плит с ненадежными ушками. 

Главное — не бояться головокружения, вращая 
приглянувшуюся деталь. 

РОТОСКОП: Он и в Африке ротоскоп. Совмещай, убирай, 
заменяй. Гольная кадровая политика. 

ПЛАСТЫРЬ: Подобрать нужную заплату и пришпандорить в 
нужное место — дело тонкое, но спорое: раз-два-три, и готово! 
Принимайте, изверги, работу. 

А какая прелесть, это роскошное зеркало заднего вида! 

УВЯЗКА: Кто не упивался геометрией в школе, пусть и не 
пробует упражняться. Объем варварски превращается в плоские 
разноцветные треугольники. Бр-р-р-р! Кто не восторгался 
черчением в ВУЗе, пусть тоже не рискует. 

РАСЧЛЕНЕНИЕ: Эта пазлочка для тех, кто с детства мечтал стать 
палачом-профессионалом. Эх, топорик на крепкой ручке, эх, 
красный колпак с прорезями для глаз. 

Четвертование, колесование! 

Похожие мотивы. 

СПЕКТРАЛЬНЫЙ АНАЛИЗ: В радуге небесной семь цветов. 
Здесь предлагается всего пять и на каждый цвет по набору 
элементов от одного и выше. Особенно впечатляет, когда 
нарвешься на импрессионизм, экспрессионизм, сюрреализм или 
абстракционизм. 

Сложные архитектурные ансамбли тоже веселят. 

НАЙТИ И ЗАМАЛЯРИТЬ: Представьте себе, что какой-то тихий 
маньяк аккуратно вырезал из обрамленного полотна предметы 
первой необходимости и к тому же обесцветил их женской 
перекисью водорода, оставив для издевательства лишь контуры, 
да еще свалил все в кучу, типа, мусорную. А ты во что бы то ни 
стало должен вернуть сворованные вещи на положенные места. 

Идентифицировать, залить контур погуще краской — любой, 
хоть голубой, хоть розовой — и отправить по адресу. 

Красок почему-то опять только пять... 




Лекарство от отчаяния и страха 

На первых уровнях щелкайте, как семечки, все подряд, 
не стесняйтесь возвращаться в предыдущие города и 
копите, копите, копите, копите подсказки, которые 
наиболее эффективны в замаляривании 
сногсшибательных гравюр, где вам без пары 
"Клинского" (мой любит "Клинское") ни за что не 
разобраться, и свободные раунды, когда компьютер за 
ручку выведет неразумного обалдуя из тупика, что 
особенно приятно при преодолении межуровневых 
задач, всяких сладких ягодок и пахучих цветочков. 

И не бойтесь, когда вдруг поймете, что на вас 
испытывается секретная садистская программа по 
подготовке суперагентов элитных спецслужб. 

Наш пароль — Пандора. Пандора. Пандора. 

Как ни крути, как ни комбинируй — типично женский 
вариант, а без женщин, как известно, жить нельзя на 
свете, да! 



Зато контуров! На пьяных проститутках Тулуз-Лотрека хочется 
уже подвывать, как старый клошар с Монмартра. 
Почему? Доберетесь — узнаете! 

ЛУПОГЛАЗКА: Шесть луп и пара собственных, 
обрамленных ресницами, — вполне достойный набор 
для усидчивого и пытливого. 

Ракурс, ищите ракурс, мужчины. 

Не хватает лишь запаха архивной пыли да докторской 
кол..., извините диссертации. 

БЛУЖДАЮЩАЯ ДЫРКА: Для ловли фигурной дыркой 
нужен глазомер плотника, сноровка столяра, 
сообразительность токаря и упорство кочегара с 
сорокалетним стажем. 

Дырка, похожая то ли на большую скрипку, то ли на 
маленькую виолончель, юрким тараканьим манером 
снует по зеленому полю, и ты, как сквозь замочную 
скважину, глазеешь то ли на квартет, то ли на октет. 
Теперь главное — не прозевать редкий момент 
вожделенного соития! 

А рядом еще одна музыкальная дырка и какая-то 
сервизная штуковина. 

А дальше — полный мрак и куча мала. Объекты 
вожделения усложняются — дырки уменьшаются. 

Реакция снайперши в белых колготах обеспечит успех. 
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Во время последнего совместно- 
го чаечерпия в скромных апарта- 
ментах некоего редактора РРС- 
отдела наш дизайнер Денис Гуса- 
ков (вы уже видели "тему" этого 
номера?) умудрился выступить с 
присущим всем творческим нату- 
рам артистизмом. На любимом 
настенном календаре с многочис- 
ленными Джеймсами Бондами 
появился неровно намалеванный 
черным маркером череп с костя- 
ми — прямо напротив клетки "11 
августа". На законный вопрос 
"Это что за абэвэгэдэ?" маэстро 
скромно ответил: "Амба". 





Должен ли конец 
света быть мгновенным? 



ЛИЧНОЕ 
ДЕЛО 

АЛЕКСАНДРА 
ВЕРШИНИНА 




у да, старина Нострадамус обещал три минуты затмения и 
мгновенную смерть прямо на пороге следующего тысячеле- 
тия. Да, ученые вопят, что на самом деле следующее тыся- 
челетие начнется только через год - благодаря погрешнос- 
тям в действующем летоисчислении, а историки справедли- 
во замечают, что практически каждый ознакомленный с 
математикой в последние пару веков может предсказать 
все солнечные затмения с точностью до минуты. Тем не 
менее, только двенадцатого мир вздохнул с облегчением: 
"Пронесло". И началось! В Турции крупнейшее землетрясе- 
ние с жутким количеством жертв; мы снова воюем на Кав- 
казе; ядерная держава Индия на грани войны с ядерной 
державой Пакистаном; Китай хочет заборюкать Тайвань... 
Кали-Юга - она, родимая. А так как отрицательное влия- 
ние четвертой и заключительной фазы бытия просто обяза- 
но распространяться на все области деятельности человека 
без исключения, я придирчивым взором осмотрел люби- 
мый жанр. Кажется, некоторые КРС уже умерли, не дож- 
давшись Ошибки-2000. Собственно, вот главные кандида- 
ты. Они организованно разделились на две группы: уже 
отдавшие коньки и застрявшие между жизнью и смертью. 

Полудохлики. Ргеу нашего жанра 

У всех представленных ниже игр достаточно громкие име- 
на и они в свое время произвели немало шума в прессе. 
Проекты уверенно мчались дальше по сіеѵеіортепі-циклу, 
ломая одну релиз-дату за другой. Возможно, мы все-таки 
имеем шанс увидеть их на прилавках магазинов, но... осо- 
бой уверенности в этом нет даже у самих разработчиков. 

Как доносят источники, несчастный, но великий КісЬагсІ 
Саггіоі, создатель почти всех существующих "Ультим", уже 
больше года пребывает в состоянии непрерывного порица- 
ния со стороны воинствующих тори от меча и спелла. Сде- 
лать Шіта от третьего лица, да еще и заменить числовую 
статистику на систему "визуальных апгрейдов"?! "Ересь!" - 
скандируют толпы эльфов, гномов и (простите, цитирую) 
полуросликов, усердно закидывая Огі^іп бумажными экви- 
валентами тухлых помидоров. Не ожидавшие такого демар- 
ша разработчики так расстроились, что умудрились поме- 
нять название жанра с КРС на "Еріс АсІѵепШге", затем снова 
вернуться к ролевым истокам, убрать цифру девять из назва- 
ния "Шіта: Азсешіоп", снова ее вернуть... И так далее и 
тому подобное. Массы веселятся: Огі^іп нанимает специаль- 
ного человека (девушку - джентльменам среди ролевиков в 
нее сложнее плеваться) для разгребания образовавшихся му- 
сорных куч. Ну разве нельзя отвечать двойному стандарту, 






сопровождая каждый новый апгрейд как уникальными 
движениями персонажа, так и соответствующей серьез- 
ной статистикой? Видимо, дело попахивает тиранией со 
стороны самого Лорда Бритиша - все недовольные дав- 
но сбежали из Огі§іп. Впрочем, проект не развалился и 
теперь вряд ли сделает это. Но вот когда будет релиз? 
Нострадамус, коллега! Нам нужна твоя помощь. 

Мнение великого предсказателя отнюдь не поме- 
шало бы и в случае с ^ігагсігу 8. Господа демиурги, на 
дворе осень 1999 года. О проекте люди доброй ролевой 
воли слышат уже не первый год. Ваши давние соперни- 
ки из №\ѵ ^огЫ Сотригіп^ уже умудрились вытолк- 
нуть на рынок две новые игры из знаменитой серии - 
а вы до сих пор рассказываете на форумах про свое 
грядущее в необозримом будущем детище. 5іг-ТесЬ не 
повезло в несколько ином плане. Из команды Ш ник- 
то не уходил, зато сама 5іг-ТесЬ отступила из гостепри- 
имных США на исходные позиции в Канаде (знаете, 
тамошняя Сибирь). Банкротство издательской части фир- 
мы означало потерю паблишера для собственных разра- 
боток. Так что авторы восьмой части ^ігагсігу могут 
еще долго доводить игру до ума и сглаживать острые 
углы - пока не побеспокоятся найти нового издателя. 

Вспоминая чудесные игры прошлого и признан- 
ные долгострои жанра, неизменно вспоминаешь 
МоггошпсІ. Следующая "Арена", кажется, должна была 
уже давно появиться на свет. Но разработчики столкну- 
лись с серьезными проблемами в ходе создания необъят- 
ного (и потому замечательного, надо отметить) мира 
МоггошпсІ, и релиз этой безумно ожидаемой КРС ото- 
двинулся на неопределенные сроки. Хотя жизнь в ВегЬезсІа 
ЗогЪуогЬ все еще теплится - недавно они опубликова- 
ли в Интернете концептуальный арт Моггошпсі, кото- 



[1] "Ультима-9" может быть потрясающе красивой, но будет ли она играбельной? 

[2] Если это реальные шоты из ^аплеріау ѴѴігагсІгу 8, то я сам начну поиски издателя этой РРС! 

[3] Не спрашивайте, кто это или что это означает. Арт, высокое искусство, Моггоѵѵіпо". 



рыи мы с удовольствием здесь демонстрируем. 

Последней из многострадальных стоит назвать 
МісЫІе ЕагіЬ, онлайновую ролевую игру по мотивам 
книжки сами-знаете-кого "Пластилин делец" (Ьогсі оГ гЬе 
И опять проблема с издателем. В определенный 
момент времени 5іегга (небезосновательно!) решила, что 
кормит слишком много тунеядцев. Бац, и отправила в 
отставку сразу несколько команд, включая Уозетіге, раз- 
работчика МісЫІе ЕаггЬ. Фанаты немедленно подняли 
гвалт, программисты встали в позу. Подействовало! Че- 
рез некоторое время главе проекта Стефану Николсу 
(ЗгерЬеп №сЬоЬ) было предложено переехать под крыло 
тетушки $іегга (подойдите ближе, бандер-логи) и про- 
должить работу над многообещающим проектом МЕ. 
О том, что разработка игры все-таки ведется, можно 
узнать только по сообщениям на фанатских сайтах 
(\ѵ\ѵ\ѵ.теѵаик.сот). Официальная "Сьерра", как это ни 
грустно, не потрудилась даже организовать официаль- 
ную страничку игры на своем чудовищном мегасайте. 

Вырезки из газетных некрологов 

Ох, дети малые, неразумные. Поддавшись мимолетным 
настроениям, стратегический гений Саѵе<іо§ решил за- 
няться ролевыми играми. Почему, зачем?! В результате, 
после сумбурного оправдания о "несоответствии требо- 
ваниям рынка" снимается с производства Еіузішп, ин- 
новационная помиссионная ролевая игра, щедро сдоб- 
ренная добротной паранойей и склонностью к паранор- 
мальному в стиле Х-Рііез. Причем игру отменили имен- 
но на уровне издателя, так как еще за неделю до проис- 
шедшего специально приглашенный все теми же людь- 
ми из Саѵес1о§ лидер проекта ]оЬп СиПег вовсю распи- 
сывал красоты грядущего нетрадиционного КРС-шедев- 
ра во всех возможных СМИ. Значит, время новых роле- 
вых игр еще не настало? 

Еще раньше тихо перестала существовать СоіЬіса 
вместе с командой разработчиков Тіптап $Шс1іо$. По- 
мните, мы увлеченно путали их (гиіі Зсіт от третьего 
лица, ЗБгх, все дела) игру со сходным по названию 
немецким продуктом СоіЬіс? Ну вот, больше не будем. 
Причина отмены проекта не объявляется, но, скорее 
всего, это отсутствие издателя. 

Следующим в очереди в морг проектом оказался 
ТЬе Ьасіу, ТЬе Ма§е апсі ТЬе Кпі§Ьг. Забыть такое назва- 
ние сложно, правда? Пока издатель игры Аиіс усиленно 
опровергает слухи о безвременной кончине ЬМК, разра- 
ботчик игры бельгийская команда Ьагіап поступает бо- 
лее красноречиво. Она просто закрыла свой сайт. 

Буквально несколько дней назад мы потеряли и 
одну онлайновую игру. ТЬігсІ ѴогЫ от Кесіііпе/Асиѵізіоп 
была официально приостановлена и положена "на пол- 
ку" до лучших времен. Похоже, любители онлайновых 
приключений так и не смогут побродить по случайно 
генерируемым мирам постапокалипсического мира Т№. 
Скажем спасибо Асгіѵі$іоп. Примерно после полутора 
лет сотрудничества из КесШпе ушел лидер проекта Коп 
МШаг, а Асгіѵізіоп отказалась от удовольствия публико- 
вать игру. Другого издателя оставшаяся в живых коман- 
да КесШпе так и не нашла. 

Пусть земля будет им пухом. 



ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД 




Ну кто бы мог подумать! Пеѵепапі был такой хиленький, судя 
по всем описаниям и скриншотам, и так невзрачно смотрелся 
на прошлогодней ЕСГ5... Совершенно очевидно, что за это 
время Сіпетаііх ЗіиШоз немало поработала над игрой. Демон- 
страционная версия Пеѵепапі — просто ураган. Чума. В ней 
столько красивой бойни и кровищи, что, боюсь, Господин 
ПзЖз заряжает свой верный шотган — чтобы попытаться 

отнять ее для асііоп-отдела. 
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самом деле. На данной стадии развития 
Кеѵепапі: скорее напоминает добротный 
средневековый вариант ЕхрепсІаЫе. Ди- 
| намичная штука. А еще в голову ле- 
зет Сгшасіег с его изометрическим видом и переката- 
ми. Чертовски похоже! Что касается подземелий 
Кеѵепапі, то они вообще сильно смахивают на дове- 
денные до ума цветным освещением <іип§еоп'ы Шіта 
VIII: Ра§ап. Вы еще здесь, дорогие ролевики? Тогда 
получайте последний, смертельный удар: собственно 
бой взят прямиком из... Могіаі КотЬаі. Стремитель- 
ная, очень техничная схватка с массой захватов, брос- 
ков, специальных ударов, убийственных комбинаций 
и даже гаіаіігу. Даешь декапитацию в массы! КРС по- 
псеют на глазах у изумленной публики. 



Оторвали, потеряли 

Но не все так плохо. Ролевая часть тандема асііоп/ 
КРС все-таки существует, просто она находится в 
более или менее отрубленном состоянии. Прикола 
ради наличествует солидная таблица личных харак- 
теристик героя игры: Зіатіпа, А^ііігу, КеЯехез, Міпсі 
и так далее. Каким образом нам разрешат изменять 
эти параметры и вообще разрешат ли - пока воп- 
рос. Демонстрационная версия Кеѵепапі начинает- 
ся с уже готовым персонажем шестого уровня, по- 
этому посмотреть на процесс "сборки" Ьоске не 
представляется возможным. Ну и ладно. Что мы, не 
видели, как воскрешают старые пыльные мумии? 

Те же самые странности творятся с ехрегіепсе- 
очками, уровнями и умениями. Какие-то минималь- 
ные алгоритмы явно присутству- 
за убитых врагов дают 




[1] Один в поле Реѵепапі. Главное — помнить комбо! [2] Как видите, маги действительно лечат себя 
бить его можно долго — тем более что он парирует удары. 



"опыт", персонаж набирает уровни, увеличиваются 
НР и МР. Но все вышеперечисленное происходит 
без особой помпы. Собственно, вас даже не ставят в 
известность о приобретении нового уровня в классе, 
не говоря уж об униженных просьбах распределить 
призовые очки. "Дема" КеѵепаШ: в этом смысле чув- 
ствует себя очень самодостаточной, игрок восприни- 
мается как необходимое зло, механизм для продви- 
жения героя вверх по классовой лестнице. Само со- 
бой, контакты с оккупантом (вами) должны сводить- 
ся к минимуму. Остается от души верить, что подоб- 
ные фокусы не пролезут тихой сапой в полную вер- 
сию игры. Неинтерактивная КРС как-то не вызывает 
особых симпатий. 

Прочие разрекламированные достоинства Кеѵепапі: 
оказались ампутированы в "деме" с такой же хирурги- 
ческой аккуратностью. Помните громкие крики о не- 
скольких режимах поведения ге- 
роя: тсаік/шп, теіее, гап^есі 
сотЬаі, зІеакЬ? Работают только 
два первых. В демо-версии в прин- 
ципе не оказалось ни луков, ни 
магических вещей, ни возможно- 
сти миновать плотные ряды вра- 
гов незаметно, за их спинами. 
Пользователя совершенно нагло 
подталкивают к чисто аркадной 
части Кеѵепапі То есть провоци- 
руют насилие, жестокость, бессер- 
дечность, желание крошить-ру- 
бить-кромсать-шинковать и, обя- 
зательно, жестоко обращаться с 
животными. Да? Вы этого хоте- 
ли, ЕісІ05? Получите, распишитесь. 



ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД 



В блокаде 

В целях соблюдения регламента упомянем яко- 
бы существующую сюжетную линию Кеѵепапі. 
У могущественного лорда, а по совместитель- 
ству и неплохого некромансера, крадут дочур- 
ку. Не долго думая благородный сэр вызывает 
к жизни Ьоске, легендарного в тех местах ге- 
роя. Волшебника абсолютно не смущает тот 
факт, что Локи провалялся в перегное много 
сотен лет - там где обычные люди разлагаются 
и рассыпаются в прах, настоящие эпические 
персонажи лишь слегка бледнеют. Поэтому Локи 
благополучно выползает из могилы и, подчиня- 
ясь приказу своего нового хозяина, отправляется 
спасать принцессу (ТМ). 

Но все это словесная мишура. В "деме" нет 
ни единого намека на какие-либо задания или даже 
кусочек сюжета. Расставленные по домам КРС либо 
жалуются на жизнь (почему они делают это столь 
похоже во всех КРС?), либо приторговывают ве- 
щичками. Кстати, любая покупка, будь то новый 
меч или элемент агтог'а, достойно изменяет вне- 
шний вид Локи. Особенно хорош вариант черной 
брони. В нем наша мумия неотразима - хоть не- 
медленно на свадьбу. 

Впрочем, для свадьбы нужны Смотровая, Парк 
Победы и прочие места. А представленный нам 
кусочек мира КеѵепаШ: ограничивается небольшим, 
но густо заселенным монстрами островком и сред- 
ней величины подземельем. Готов поспорить, что 
авторы последней ІЛііта продали бы душу дьяво- 
лу, увидев, что может сделать с обычным сіип^еоп 'ом 
соіогесі 1і§Ьгіп§. 

Эстеты от меча и топора 

Деятели из Огі§іп удивились бы еще больше, если бы 
увидели, на что способна лохматая фигура, так похо- 
жая на Аватара. Сходство заканчивается в ту секунду, 
когда Локи вытаскивает свой меч. Герой Шіта, ка- 
жется, решал все проблемы парой простых ударов. У 
воскрешенного воителя Локи тоже есть три простей- 
ших тычка. Их основное предназначение - как сле- 
дует раздразнить противника, а также показать игро- 
ку, какая из сторон меча острая, а за какую можно 
держаться. Локи самолично отслеживает движения про- 
тивников и всегда поворачивается лицом (и мечом) 
к ближайшему недоброжелателю. На долю игрока 
остается лишь лихорадочно давить. А вот это мы 
умеем делать в совершенстве! Для начала разминка с 
элементарным коротким клинком. В Кеѵепапі: каж- 
дый тип оружия (меч, булава, топор и так далее) 
имеет собственные специальные удары. Причем мно- 
гие из них срабатывают только на противнике конк- 
ретного типа. Поясняем. 




Для примера потренируемся на 
здоровых мускулистых парнях зверо- 
подобного вида с голубой кожей. 
Идеальные твари для тренировки 
изощренных ударов. Щелчок первый. 
Когда тварь уже совсем близко, Локи резким дви- 
жением выставляет меч, который проходит голубо- 
го насквозь и выходит в районе седалища. Полу- 
чившийся мясной чупа-чупс поднимается на ост- 
рие меча (наш задохлик могуч!) и перекидывается 
через голову. Мало? В следующий раз Локи умудря- 
ется съездить незадачливому противнику по физио- 
номии - да так, что тот падает навзничь, потеряв 
сознание. Дабы привести дуэлянта в чувство, Локи 
втыкает меч в землю, садится сверху на грудную 
клетку и начинает мощными движениями массиро- 
вать щеки потерпевшего. Видели как месят тесто? 
Похоже. На случай излишней агрессивности при- 
шедшего в себя гиганта остается еще один вариант. 
Чисто выполненный захват руки по версии айкидо, 
залом, и голубой отправляется чуть ближе к земле - 
лицом вниз. В это время вторая рука нашего пра- 
воверного описывает красивую дугу и втыкает меч 
в спину лежащего. Чтобы крепче любил землю, мать 
вашу! Правда, к этому моменту, по всем правилам, 
тело истязаемого уже должно остыть. 

Не все выдерживают подобные фокусы с ме- 
чом. Самые стойкие получают мощный продоль- 
ный взмах, наконец отделяющий голову голубого 
от всего остального хлама. Вот и декапитация. 

Против пауков, этих волосатых тараканов, 
пробравшихся даже в компьютерные игры, авторы 
предусмотрели не менее жестокое противоядие. 
Отточенным движением Локи посылает свой сапог 
прямо в мохнатую физиономию представителя арах- 
нидов. Тот реагирует неоднозначно, жалобно пи- 
щит и кубарем откатывается назад. Обратно в нору, 
насекомое! А если вам попался особо непонятли- 
вый паучок, можно проучить его комбинацией 
(сотЬо), целой серией взаимосвязанных ударов. На 
экзекуцию просто приятно смотреть: Локи стреми- 
тельно двигается вперед, по ходу дела нанося от 



[3] Идеальная декапитация. Голова заменяет собой букет 
невесты. Кто следующий? [4] Легкий массаж вам не 
повредит. Побрить? Подстричь? Ах, да вы уже мертвы... 



трех до пяти сногсшибательных ударов во всех плос- 
костях, с разворотами, финтами, злобными крика- 
ми и тихой грустью в глазах. Комбо бессильно только 
против големов. Бой можно красиво завершить с 
помощью гаіаіігу: скрюченное тельце паучка под- 
брасывается вверх, ловится острием меча (шампур, 
шампур!) и затем брезгливо снимается каблуком 
доброго тяжелого сапога. Море пафоса! 

Большие монстры не отстают в изыскании эф- 
фектных способов истребления всяческих героев. Те 
самые голубые качки ужасно любят хватать человека 
за руку во время нанесения удара, поднимать его за 
эту самую конечность, раскручивать и кидать - на- 
подобие пращи. Големы обожают сначала сбить че- 
ловечка, затем наступить ему на позвоночник, а по- 
том красивым пинком ноги отфутболить на пол- 
экрана. Звери. Маленькие, но нахальные гоблины 
(орки?) очень ловко уворачиваются от ударов и име- 
ют дурацкую привычку сбивать вас с ног подсечкой 
или вышибать меч из рук. Местное хулиганье. А на- 
личествующие в подземельях маги ловко пользуются 
как своими посохами, так и заклинаниями. Пред- 
ставьте себе, эти наглые твари лечат себя прямо во 
время боя, причем вы можете видеть на экране как 
уровень их маны, так и темпы ее уменьшения. При- 
ятная мелочь, ведь в большинстве ролевых игр ка- 
жется, что КРС-волшебники обладают бесконечны- 
ми резервами магической энергии. 

Добавки! Немедленно! 

Двух крохотных карт вряд ли хватит, чтобы утолить 
жажду крови. Дикие бои КеѵепаШ: берут вас штур- 
мом и за горло - хочется еще. Побольше крови, 
оружия, разных монстров с уникальными ударами и 
превосходной анимацией движений. И кто сказал, 
что КРС не может быть асііоп? Дайте релиз, говорю! 
А то видите во-о-он тот меч?.. Это намек. 
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Только сейчас, во чреве 
чудовищного организ- 
ма ТЬе Мапуя стал 
понимать, как 
| близки Вувіет ВЬоск 2 и 
НаІГ-Ше. Удивительное 
сходство/ Мутанты, узкие 
коридоры и хитрые двери, 
внутренние линии метро и даже 
надоедливые турели — все как 
две капли воды. И сходная, 
запойная любовь алкоголика со 
стажем до тех пор, пока магия 
не развеивается какой-нибудь 
досадной ошибкой разработчи- 
ков. Ну почему они обязательно 
должны были сделать наипро- 
тивнейшие "инопланетные" 
этапы ближе к развязке?! 



ишь немного придя в себя после 
лихорадочного кросса через жуткие 
палубы двух кораблей, начинаешь 
понимать. Это карма, не иначе. Не 
^^^^^^^И я ли давал эти элементарные советы 
еще в рецензии на НЬ? Убил, перезаряди. Как вер- 
но! Спасаться только на следующий $аѵе §ате - в 
этот самый момент на вас уже может лететь кто- 
нибудь смертельно неотвратимый. Актуально. Все- 
гда используй самое эффективное оружие против 
данного конкретного типа врага. Не расходуй дра- 
гоценные боеприпасы зря, иначе останешься с од- 
ним ломиком против танка. И опять в самую точ- 
ку! Но в НЬ к каждому виду стрелкового оружия 
не полагалась целая армия различных боеприпасов, 
пистолет не заклинивал в тот самый момент, когда 
от последнего выстрела зависит - на щите или под 
щитом. Выбрать здесь, принять решение там. Черт 
побери, на подходе снова целый зоопарк. Что де- 
лать? Три осколочных, чтобы ранить слоника (япон- 
цы вернулись!), жука и официантку, но мухомору 
хватит одного пси-бласта, чтобы вышибить остатки 
жизни из этого бренного тела. Или несколько оче- 
редей в проклятого пси-осьминога из апй-регзоппеі, 
быстро перекинуть обойму на агтог ріегсіп§ и взор- 
вать официантку, чтобы она 
задела взрывом остальных? 




[1] Этот шаттл скоро взлетит. На воздух. Никто не должен покидать инфицированную зону! [2] В морозилке 
солидные запасы свежего мяса. Создается впечатление, что здесь обосновалось племя маленьких астронавтоедов. 



Времени нет и ни единого бронебойного патрона 
для пистолета нет. Значит, шотган. Поехали! Выгля- 
нули, залп из гранатомета, они идут, но за спиной 
еще один осьминог, вся обойма агтог ріегсіт* ухо- 
дит в него, разворот, шотган разносит визжащего 
робота, мерзкий прозрачный таракан вопит от боли, 
шотган заклинивает на втором выстреле, времени 
починить явно не хватит, а патроны для пистолета 
- тю-тю. Энергия лазерной винтовки на стойком 
нуле, червяков для гряземета тоже нет. Ну что же, 
лазерный меч к бою! Конечно, Хакер не Оби-Ван, 
но и ТЬе Мапу не Ьогсі Маиі. Покажем фашистам 
урок рукопашного боя! 

Мягкое обаяние 5с/-Г/ 

Почти все необходимые составляющие Великой 
Игры налицо: безжалостный сюжет, отлично про- 
думанная система апгрейдов персонажа, любов- 
ное внимание к оружию и, конечно, дикая по 
своему напряжению атмосфера. Плюс времена- 
ми даже слишком злобный экшен. Минус зануд- 
ная акробатика а-ля Ьага Сгоп; (бууу!). Плюс заг- 
робный меланхоличный атЬіепІ: (лучше не опи- 
шешь - это не музыка) на протяжении всего 
процесса. Подкачала только графика, что и сле- 
довало ожидать. Красивые технологичные пейза- 
жи посмОтрите в СИП. 

О, недобрая 
$Ьос1ап (если кто не в 
курсе, это очень самосто- 
ятельный искусственный 
интеллект, возомнивший 
себя богиней). Разве 
можно найти место бо- 
лее мрачное, чем два кос- 
мических корабля, довер- 
ху наполненных трупа- 
ми? Вернее, живыми тру- 
пами. Уже ушедшие в 
лучший мир делятся с 
вами своими последни- 
ми мыслями, пережива- 
ниями, страхами с по- 
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мощью электронных днев- 
ников. Отчего становится 
только хуже - любой по- 
сторонний звук рождает 
молниеносный разворот и 
выстрел на экране и высо- 
кий прыжок из положения 
сидя на стуле. А затем сно- 
ва мерный стук каблуков 
по металлическому покры- 
тию палубы, хищный щел- 
чок затвора, издевательское 
шипение открываемых две- 
рей. Грубоватая романти- 
ка космического века Віасіе 
Киппег и Аііеш. 

Через сорок лет пос- 
ле печальных событий на 
космической станции 
СіЫеІ, принадлежащей корпорации ТгіОритит, 
трагедия повторяется. На этот раз до Земли безум- 
но далеко, а на помощь никто не сможет прийти в 
принципе - существует лишь один космический 
корабль, способный забраться так далеко в глубины 
вселенной. Его название Ѵоп Вгаип и он попал в 
серьезную переделку. Вы приходите в себя после 
уникальной операции имплантирования кибер-апг- 
рейдов класса "К". Воет корабельная сирена, с гро- 
хотом взрываются переборки. И тут же электрон- 
ное сообщение: мол, шевелись, истукан. Если не 
будешь предельно ловким, станешь тем, во что пре- 
вратилась вся остальная команда. Что не слишком 
заманчиво - особенно после обнаружения ряда по- 
весившихся, обезглавленных, раздавленных перебор- 
ками или кем-то растерзанных коллег. Еще хуже 
становится от зрелища новых "коллег": мутантов- 
полулюдей, киборгов, червей, странных пауков и 
даже взбесившихся роботов из корабельной прачеч- 
ной. Кстати, управляющий всей электроникой Ѵоп 
Вгаип местный компьютер Хегхез оказывается на 
стороне новых хозяев, называющих себя ТЬе Мапу. 
Постепенно выясняется, что название вполне оп- 
равдано, так как все населяющие корабль причуд- 
ливые существа обладают одним сознанием. 

Параллельно рассказывается история приклю- 
чившегося переворота. Пока над вами колдовали 
врачи, разведка исследовательского судна Ѵоп Вгаип 
доложила капитану о перехваченном сигнале с од- 
ной из окрестных планет. Решение командира ко- 
рабля опуститься на поверхность и разобраться в 
происходящем стало фатальной ошибкой. Почти 
все члены экспедиции попали под ментальный кон- 
троль ТЬе Мапу и периодически обнаруживали себя 
загружающими странные предметы на борт по- 




[3] Ѵоп Вгаип — ужасно большой корабль, 
так что иногда даже приходится переме- 
щаться на импровизированном поезде. 
[4] Здесь нашла свою смерть предыдущая 
пассия Зпосіап. Нам желательно выжить. 



садочного шаттла, то очищающими третью палубу 
от персонала для размещения привезенного добра. 
А затем они находили себя либо умирающими, либо 
проходящими серии странных превращений. В 
общем, непорядок. 

Все это вы узнаете из электронных дневников, 
изъятых прямо с тел погибших. Разные люди - 
одна ужасная история. Надо сказать, это произво- 
дит должное - гнетущее - впечатление. Но есть 
надежда - вас по-прежнему ведет по кораблю с 
помощью электронных сообщений один из членов 
команды, женщина из специального отряда пси- 
коммандос Віаск Ор$. Следуя ее советам, вовремя 
получая предупреждения об опасности, а также бес- 
конечно полезные суЬег тос1и1е$ для апгрейда соб- 
ственного вживленного в мозг бортового компью- 
тера, вы проходите сквозь ад четырех заполненных 
чудовищными формами жизни палуб. Наконец, при- 
ходит время встречи. Вы осторожно проскальзыва- 
ете в указанный отсек. Он небогат меблировкой. 
Посередине - стул, на нем мертвая женщина. Ря- 
дом пистолет с пустой обоймой и последнее сооб- 
щение вашего друга по переписке. На полусогну- 
тых подходим ближе, придерживая дрожащими 
руками только что модифицированный пистолет. 
Жалкие 24 бронебойных. Неужели это конец? Дверь 
позади захлопывается, свет театрально гаснет. Ин- 
фаркт или гранату под ноги? Не сразу. Эффектно 
появляется $Ьос1ап. 

Тонкости партизанской войны 

Рассказать еще хотя бы на йоту больше было бы 
чистой воды преступлением. Это нужно пережить 
на собственной шкуре, подхватывая выпадающие 
из орбит глазенки и одновременно пытаясь не рас- 



стрелять в молоко все имеющиеся под рукой пат- 
роны - из-за непритворного восторга от происхо- 
дящего. Авторы сюжета припасли для настоящих 
ценителей еще несколько великолепных трюков, спо- 
собных каждый раз погружать вас в состояние свя- 
щенного ужаса. 

И если сюжет как раз вызывает свящужас из 
глубин вашего "я", то система техничного роста 
персонажа над собой и дотошная продуманность 
каждого вида вооружения кончается обычным бла- 
гоговейным трепетом перед расчетливостью и сме- 
калкой мастеров из Іггапопаі. Сложность и инте- 
ресность прохождения Зузіет $Ьоск 2 строятся как 
раз на паре вышеупомянутых столпов. Логика про- 
ста: чтобы пройти уровень - надо убить врагов. 
Дабы прикончить фашистов - требуется оружие 
или пси-приемы. Хотите научиться пользоваться 
автоматом или получить пси-приемчик получше? 
Правильно используйте запас суЬег тосіиіез и не 
растрачивайте их на пока не столь необходимые 
умения. Ах, вам интересно, откуда берутся эти са- 
мые чипы для апгрейда! Это просто. Их находят на 
трупах коллег по команде или получают за усерд- 
ное выполнение той или иной задачи. Круг замыка- 
ется. Ведь чтобы выполнить задание или обнару- 
жить новый объект для мародерства, надо перебить 
всех мутантов в округе. 

Значит, коллекционируем заветные чипы от/для 
головы. Их можно просадить в любом из следую- 
щих "одноруких бандитов" (внешне устройства для 
апгрейда ваших электронных мозгов подозрительно 
похожи на игральные автоматы): физические пара- 
метры (сила, ловкость, умение обращаться с техни- 
кой), пси-приемы (5 уровней), технические навыки 
(очень важно!) и, конечно, умение обращаться с ору- 



ВЕРДИКТ 




[5] Последние апгрейды перед стартом в глубины 
безразмерного организма ТИе Мапу. [6] Пока враг 
ничего не подозревает, лучше починить внезапно 
заклинивший от безысходности этого места ріазта 
сапоп. Да, здесь гадко. 



жием. Авторы игры изначально выделяют три типа 
персонажей/варианта прохождения $у$іет 5Ьоск 2: 
солдат, хакер, пси-специалист. Но на самом деле спе- персонажа заканчиваются? Даже и не надейтесь. Специ 



точка-ключ!), пуд- 
рить мозги продаю- 
щим всевозможные 
полезности автома- 
там, даже чинить и 
модифицировать 
оружие. 

Кстати, об ин- 
струментах истребле- 
ния нечисти. Кроме 
определенного значе- 
ния в графе Зіапсіагі:, 
Епег§у, Неаѵу или 
Ехойс, каждая едини- 
ца стрелкового ору- 
жия требует любви, 
поклонения, боепри- 
пасов, а также три 
специфических тех- 
нических зкіІГа. Кераіг позволяет чинить 
сломавшееся оружие, Маіпіаіп создан 
специально для того, чтобы ухаживать 
за игрушкой с помощью специальных 
приспособлений, а высокий уровень 
Мосіі^у поможет несколько улучшить 
боевые качества ствола, увеличив мага- 
зин или размер батарей, точность и ско- 
рость стрельбы, мощность оружия, а так- 
же более или менее убрав отдачу. Кста- 
ти, отдача от каждого вида оружия очень 
ощутима и вносит свои коррективы в 
стиль ведения боя. Здорово! В игре су- 
ществует даже специальный пси-прием, 
полностью убирающий отдачу на ко- 
роткое время, - для ведения прицель- 
ного огня по удаленной цели. 

Вы думаете, на этом возможности кастомизации 



цифика игры такова, что без абсолютного умения 
взламывать коды в $52 далеко не уйдешь. Собствен- 
но, вы с трудом выберетесь с первой же палубы. С 
другой стороны, хакер без способности выстрелить 
из гранатомета или ударить пси-энергией тоже выг- 



альное программное обеспечение прилагается к каждо- 
му из технических умений и увеличивает его эффектив- 
ность, то есть вероятность удачного выполнения. Плюс 
(вспомните Раііоиі!) вы можете выбрать четыре наибо- 
лее понравившихся регк'а из шестнадцати доступных - 



лядит не слишком многообещающе. Представьте себе, среди них раек гаі, тесіісіпе ігіепсПу, зЬагрзЬооІег и про- 

подходите вы к вооруженному шотганом мутанту и чие чудесным образом знакомые названия, 
мирно произносите: "Дружище, а дай-ка мне свою 

клавиатуру. Я хочу тебя перепрограммировать, после БОМЖ 

чего ты будешь моим верным товарищем". Гибрид Что самое смешное, $у$1ет $Ьоск 2 по-прежнему не 



одобрительно хмыкает и разряжает обрез прямо в 
вашу чересчур прагматичную черепушку. Высокий 



поддается какой-либо классификации. Да, экшена мно- 
го, но он не является ключевым действом. Если в вас 



суЬег аШпку зкШ позволяет взламывать ящики с цен- попадают, то это почти всегда мгновенная смерть - 

ными боеприпасами и апгрейдами, на время отклю- без всяких переговоров. Так что ценится умение чув- 

чать камеры слежения и автоматические турели, от- ствовать засады (ненавижу ассасинов!), вовремя заме- 

крывать кодовые замки (но не те, где требуется кар- чать и выносить выстрелом навскидку камеры слеже- 



ния. Толпа монстров на ваших пятках - явление 
аномальное и означает, что вы в равной степени про- 
ворны (раз еще живы) и глупы (потому что допусти- 
ли факт обнаружения). Скорее смыслом игры все- 
таки является захватывающий процесс исследования 
глубин терпящих бедствие кораблей, а также отсле- 
живание запутанной сюжетной линии и, конечно, 
нежный апгрейд персонажа вперемешку с коллекци- 
онированием симпатичных видов ручного стрелко- 
вого оружия. 

Представьте себе менее лихорадочный, степен- 
ный НаІШЕе с гораздо большей и тщательной дета- 
лизацией персонажа и предметов вооружения. Чуть 
меньше скриптовых сцен, но значительно лучше 
прописанный и умело преподнесенный игроку сю- 
жет. Пусть мальчишки веселятся, стреляя направо и 
налево из гранатометов НЬ. Серьезный джентльмен 
из $у$1ет $Ьоск 2 сначала посидит за углом, подбе- 
рет нужный тип гранаты, почистит оружие, дабы 
оно не подвело в разгар боя, несколько раз осто- 
рожно выглянет из-за угла, полностью оценит об- 
становку, перезарядит правильной амуницией все 
остальное вооружение, выставит требуемый режим 
работы каждого ствола, активизирует парочку пси- 
эффектов и лишь тогда выйдет на открытое место. 
Ну, подходите ближе, дети $Ьос1ап! 
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РЛЯК5Г0Л/Е 

Я вижу это как наяву. Фран- 
ция, Париж. Маленькое кафе 
на грязной узкой улочке 
неподалеку от Монмартра. За 
столиками сидит группа моло- 
дых французских парней: 
курчавые шевелюры, большие 
носы. Они пьют кофе, жуют 
круассаны и созерцают толпы 
бредущих вверх по крутым 
лестницам туристов. Оп а 
Ы&1тау іо ЬеИ — дьявольское 
занятие, этот туризм. Ничуть 
не легче, чем написание 
компьютерных игр. 




ролевой игре должно быть несколько 
ключевых точек-подземелий, - объяс- 
няет Жан-Клод Жану-Пьеру. - Если 
бродить по Парижу, то это Эйфелева 
^^^^^^^И башня, собор Нотр-Дам, Монмартр, 
Елисейские поля и, конечно, Лувр". Жан-Луи подхва- 
тывает: "Верно! Но на исследование каждой достопри- 
мечательности всегда уходит куча времени. Лаже на 
Эйфелевой башне три уровня, а про Лувр вообще 
вспоминать страшно. Каждому входу - по несколько 
этажей!" Дело сдвигается с нулевой отметки. Жан-Ми- 
шель отмечает склонность персонажей-туристов иссле- 
довать окрестности хотя бы парами, а доедающий 
восьмую булочку Жан-Батист вопит о необходимости 
пищи даже в виртуальном мире. Наконец, выслушав 
еще несколько часов подобного высокохудожествен- 
ного бреда, лидер проекта Жан-Оливье выносит вер- 
дикт: "Делаем клон ОіаЫо. Называем на "Б", что-ни- 
будь типа "Багкзгопе". Сава?" 

С точностью до 

КРС не стратегии и не экшены, где игру клонировать 
- что высморкаться. Именно поэтому Оагкзгопе, для 
начала, вызывает законное возмущение. Девять деся- 
тых игры, то есть все подземе- 
лья, совершенно бесстыдно ско- 
пи-ро-ва-ны. Ы! Спускаешься в 
с1ип§еоп и сразу чувствуешь 
себя в гостях у... Ваиіе.пеі. Вот 




любимые фолианты на подставках, откуда вывалива- 
ются книжечки или скроллы. Чуть дальше фонтанчи- 
ки и поилки - они, как и положено, без комментари- 
ев или предостережений что-то изменяют в вашем 
персонаже. НеакЬ роііош синие, тапа рогіош крас- 
ные. Из сундуков с характернейшим звуком выпадает 
снедь, а бочки взрываются при попытке расколоть их 
надвое разухабистым ударом топора. Приобретение 
нового уровня в классе сопровождается магическим 
звоном в колонках и полным восстановлением здоро- 
вья и магической энергии. Полностью мышиный ин- 
терфейс, необходимость бесконечного клика по вра- 
гам - пока не умрут. Большинство вещей в іпѵепгогу 
абсолютно идентичны (!) образцам из отпрыска Вііггагсі. 
Скролл, носящий глупое имечко Ма§іс Боог, откры- 
вает до боли знакомый портал прямо в город. В об- 
щем, если продолжить перечисление деталей, получит- 
ся еще одна рецензия на БіаЫо. Думаю, вы уже смог- 
ли ухватить идею за хвост (или за что ее еще хватают, 
за глотку?): Багкзгопе суть БіаЫо Ю без лицензии от 
Вііггагсі. Поганцы. 

Французская выпечка 

Пожиратели заплесневелых сыров и лягушачьих ла- 
пок всегда славились своей любовью к полигональ- 
ным "движкам". Использование такового в клоне 
ОіаЫо абсолютно никого не удивляет - зато добав- 
ляет, в равной степени, хорошее количество плюсов 
и минусов. Специфика реального три-дэ! Честный 
трехмерный полигональный "движок" 
Багкзгопе позволяет крутить камеру вок- 
руг персонажей как душе угодно, в меру 
баловаться ее приближением и удалением. 
Вопрос, нужно ли это в подобной игре? 

Из полупустой корзины видимых до- 
стоинств еп§іпе'а вытаскиваем симпатич- 
ное цветное освещение уровней и непло- 
хо исполненный алгоритм "исчезновения" 
реальных объектов игрового мира, заго- 
раживающих камеру. Подземелья смот- 
рятся вырванными с корнем этапами 
Бип^еоп Кеерег 2. Плюс ко всему вели- 
колепно работает раіЬГіпс1іп§. Герои ни- 



[1] В город принято ездить за колбасой. А также за заклинаниями, оружием и боеприпасами. 
[2] Эти змейки очень опасны, когда атакуют группами. Лучше расстрелять издалека. 




когда не теряются, уступают друг дру- 
гу дорогу в особо узких местах. Авто- 
ры также ввели безумно удобную вещь 
- меню достопримечательностей уров- 
ня. Каждый раз, когда вы обнаружива- 
ете некое интересное с точки зрения 
разработчиков местечко на карте, оно 
появляется в вышеупомянутом меню. 
Хотите вернуться к нему? Нет ничего 
проще: выбираем нужное название в 
меню, и персонажи сами, не пытаясь 
заблудиться, потеряться, забраться в ту- 
пик или беспомощно уткнуться в стенку носом, 
достигают пункта назначения. Фантастика! А еще 
можно включить общую карту уровня, кликнуть в 
желаемое место, и ваши герои опять-таки доберутся 
до места без особых проблем. Движение можно от- 
слеживать и по карте. Сложно поверить, но факт. 
Да здравствует французская революция. 

Гнилые помидоры 

С появлением третьего измерения возникают и неко- 
торые организационные проблемы. Самая отврати- 
тельная из них - блестящая способность ваших геро- 
ев загораживать своими широкими спинами напада- 
ющих на них же врагов. В результате смертоносный 
клик по противнику оказывается запоздалым, ведь 
на раскрутку камеры и новое прицеливание мышью 
уходит время. К этому моменту вы либо недурно, 
по-милицейски избиты, либо мертвы. Приходится ос- 
ваивать совершенно новое искусство, бой с постоян- 
но меняющей свое положение камерой. Чувствуешь 
себя как минимум турелью из Іпсотіп§ - что уже 
слишком даже для аркадной ролевой игры. 

Следующего "фи" заслуживает весьма непроду- 
манная система реализации заклинаний. Да, они чес- 
тно не проходят сквозь любые объекты, даже сквозь 
вашего напарника. Что, кстати, заканчивается весьма 
прискорбно для всей партии. В качестве стандартной 
практики воин опять-таки заслоняет собой врага - и 
любые атакующие заклинания бесследно исчезают в 
его мощном, но бестолковом теле. И снова в ход 
идут изощренные маневры: удобно развернуть каме- 
ру, пробежаться вокруг дерущихся, выбрать пози- 
цию и, наконец, выпустить пару снарядов. Здрав- 
ствуй, АШапсе. Мы по тебе так скучали. 

В числе прочих замечательных задумок идея 
сделать совершенно одинаковые с виду уровни раз- 
ными с помощью различной по цвету подсветки 
каждого с!ііп§еоп'а. А как вам понравится необхо- 
димость таскать с собой пищу? Она занимает в 
іпѵепгогу кучу места, за ней приходится возвращаться 
в город и без нее персонажи просто умирают, бес- 
славно дохнут, как несчастные голодные суслики. 




Собрать 
и уничтожить 

Обращаясь к персонажам 
БагІШопе во множественном 
числе, я не допустил ошибки. 
Разработчики игры ввели в 
клон БаіЫо еще одну интерес- 
ную возможность. Основной квест одиночной игры 
можно проходить имея под своим началом двух, а 
не одного персонажа. Разумеется, управлять ими 
одновременно было бы довольно сложно. Так что 
вы просто выбираете наиболее удобную для вас фи- 
гуру, а его напарника берет на себя компьютер. В 
любой момент вы можете поменяться - авторами 
игры гарантируется полная свобода плюс возмож- 
ность попробовать сразу пару героев в деле. АІ на- 
парника в меру развит, разве что замечает врагов с 
некоторой задержкой. Видимо, эта пауза в реакции 
АІ является намеренной - иначе вы и глазом мор- 
гнуть не успеете, а ваш доблестный союзник уже 
вычистит весь уровень самостоятельно. Чтобы это- 
го не произошло, компьютер всегда держится в арь- 
ергарде и не использует магию. 

По сюжету вам предстоит собрать магический 
кристалл из его семи составляющих, раскиданных 
по разным подземельям страны. Учитывая, что в 
каждом с1ііп§еоп'е как минимум четыре этажа, по- 
лучаем 28 уровней. Плюс несколько "поверхност- 
ных" этапов, которые обеспечивают доступ к подзе- 
мельям. В качестве полезной нагрузки по указан- 
ным общим землям разгуливают №0. Каждый из 
них рано или поздно захочет заказать вам артефакт 
из подземелья, в награду за который пообещает 
деньги и ехрегіепсе-очки. 

Пожалуй, все. То есть "все остальное - чистое 
БіаЫо". Рекламируемые восемь персонажей на деле 
оказались лишь четырьмя основными, размножен- 
ными до восьми путем изготовления их двойников 
противоположного пола с абсолютно идентичными 
физическими параметрами. Три уровня сложности 
(Ехрегі с 20-го и Мазгег с 35-го) подразумевают 
герІауаЫІііу благодаря продленным перспективам 



[3] Скелеты заботятся о своих еще не анимированных 
собратьях. [4] Группа ЫРС-героев и осликов расположилась 
прямо перед входом на очередной уровень. 



развития героев и случайному алгоритму генерации 
этапов в подземельях и квестов. Но играть заново 
как-то не тянет. Борьба с монстрами немного скуч- 
на, а подземелья слишком похожи друг на друга. 
Приедается с первого раза. Разработчики включили 
в Багкзгопе возможности сетевой игры, но полени- 
лись организовать некое подобие ВаПІе.пег. Очень 
зря - игроки поленятся искать друг друга в сети 
"вручную" и просто бросят игру, вернувшись к 
ожиданию БіаЫо 2. Аминь, кар-р-рамба. ГЗГЭ 
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Еще один портрет 
на фоне времени 



Строго говоря, об этом надо было 
написать с самого начала. Именно 
этот объект изображается в таком 
количестве авиасимуляторов, что 
перечислять их просто бессмыс- 
ленно. Достаточно сказать, что это 
симы современных истребителей 
(впрочем, даже это не совсем кор- 
ректно — во-первых, тут история 
начинается с шестидесятых годов, 
а во-вторых, в список придется 
включить и штурмовики, и некото- 
рые вертолеты). 




та штука действительно живет и здравствует вот уже 
сорок пять лет - разумеется, претерпев существенные 
изменения. Но это уже не суть. 

Исторический опыт показывает, что начинать лучше 
всего с начала. Так и сделаем. В 1953 году в США состоя- 
лись первые испытательные пуски нового оружия - раке- 
ты класса "воздух-воздух" малого радиуса действия. Эта 
ракета имела пассивную инфракрасную систему наведе- 
ния и поэтому ее назвали в честь одной из разновиднос- 
тей гремучих змей (они тоже находят свои жертвы по их 
теплу). В нашей военной литературе устоялась такая транс- 
крипция этого названия: "Сайдвиндер". А ее кодовое обо- 
значение пишется латинскими буквами - АІМ-9. 

Линия жизни 

Для современных истребителей "Сайдвиндер" является 
чем-то вроде автомата Калашникова для пехотинцев. 
Простое, надежное, дешевое, эффективное и в силу этого 
очень распространенное оружие. 

Насчет дешевизны - это не ради красного словца. 
Один "Сайдвиндер" стоит примерно 40 тысяч долла- 
ров. А АІМ-54 "Феникс", к примеру, - миллион. Инте- 
ресно, что ощущают пилоты Р-14, отправляя этот мил- 
лион в свободный полет нажатием кнопки... 

Эти ракеты висят на пилонах почти всех истребите- 
лей стран НАТО и некоторых других государств. Советс- 
кие ракеты того же класса также ведут родословную от 
"Сайдвиндера". Лет через пять после принятия на воору- 
жение в НАТО, несколько таких ракет оказались в СССР 
(есть несколько версий того, как это произошло: застряли 
в хвосте и не разорвались, ГРУ утащило с базы в Западной 
Германии и проч.). Так или иначе, советская ракета К- 13 
была совершенно неотличима от американского аналога. 
(Впрочем, это было тогда; современные же российские Р- 
73 имеют некоторые "фичи", которые только планируется 
внедрить в "Сайдвиндерах". Но это к слову.) 

На заре 

Все началось в 1958 году, когда тайваньские "Сейбры" 
успешно атаковали новым оружием китайские МиГи. 
Тогда была применена первая модификация "Сайдвин- 
дера" - АІМ-9В (была и АІМ-9А, но она так и не выш- 
ла за пределы полигонов). 

Хотя при разработке ракеты было применено не- 
сколько очень остроумных технических решений, с точки 
зрения современной технологии АІМ-9В была чем-то вро- 



де кремневого пистолета. Ее электроника была ламповой, 
что весьма плохо сказывалось на надежности. Фоточув- 
ствительный элемент не охлаждался. (Теперь это делается 
обязательно; если тепловой датчик головки самонаведе- 
ния (ГСН) охлаждать, у него резко повышается чувстви- 
тельность. Сложность заключается еще и в том, что ох- 
лаждать его надо и тогда, когда ракета еще висит на 
пилоне - фактически, все время с момента взлета.) А I М - 
9В могла с легкостью уйти от цели на солнце и даже на 
облака (они отражают солнечный свет, а потому тоже 
являются источниками тепла). Сама ГСН была весьма 
несовершенна, а потому ракета легко теряла маневрирую- 
щие цели. Не говоря уж о том, что стрелять ею можно 
было только из задней полусферы цели (там, где тепловое 
излучение сильнее всего). И с небольшой дистанции. 

За все время существования этой модификации 
"Сайдвиндеров" их было выпущено довольно много; 
в среднем они поразили 16% целей. 

В виртуальном мире эта модификация существует 
только в Р-16 АддгѲ550Г. Вероятно, авторы исходили из 
предположения, что где^о в Африке, где происходит 
действие игры, еще мог заваляться такой антиквариат. 

Вьетнам: ВВС против флота 

Разных модификаций "Сайдвиндеров" было разработано 
очень много. Тут свою роль сыграло еще и то, что амери- 
канские ВВС и морская авиация (грубо говоря, флот) сами 
делали заказы оборонным фирмам и использовали свои 
собственные варианты. В рассказе о вьетнамских приклю- 
чениях "Сайдвиндера" речь идет только о "морских" раке- 
тах, ибо они были несколько более совершенны. 

Флот использовал три новые модификации "Сайд- 
виндеров" - АІ М -90 , АІ М -90 и АІ М -9Н , каждая последу- 
ющая была развитием предыдущей. Вообще говоря, мо- 
дификация АІМ-9С тоже существовала. Это была попыт- 
ка создать "Сайдвиндер" с полуактивной радиолокацион- 
ной системой наведения. Опыт был признан неудачным. 

Три новые модификации показали себя куда 
лучше, чем АІМ-9В. Они были более маневренны, 
их ГСН охлаждались, а обтекатели были изготовле- 
ны не из стекла, а из фторида магния, который 
пропускал инфракрасные волны большей длины (о 
том, какое это имело значение, мы поговорим чуть 
позже). Сами головки были усовершенствованы, они 
гораздо успешнее следили за маневрирующими це- 
лями и у них увеличился угол захвата. Наконец, на 
модификации "Н " вся электроника стала полупро- 
водниковой. 

Осколочная боевая часть была заменена на стер- 
жневую. При подрыве из нее, разворачиваясь, вылета- 
ет большое кольцо, состоящее из гибко соединенных 
металлических стержней. Такое колечко может в два 
счета срезать цели крыло. Или хвост. 

Впрочем, новые модели унаследовали одно свой- 
ство А I М -9В - их тоже можно было применять только 
из задней полусферы. 

Кое-что из описанного здесь можно встретить у себя 
под крыльями, правда, редко. Например в І5ГЗѲІІ АІГ Р0ГС6 

Так завершилась история "ранних" "Сайдвинде- 
ров". В конце 70-х - начале 80-х с ними стали проис- 
ходить интересные трансформации. 



Тысячная доля миллиметра 

Во-первых, выяснилось, что кончины ближнего воз- 
душного боя, о которой так долго говорили теоре- 
тики и для которого, собственно, и создавался "Сай- 
двиндер" со товарищи, в ближайшее время не бу- 
дет. Ракеты средней дальности (такие, как АІМ-7 
"Спэрроу") не справились с предназначенной им 
ролью могильщиков. В воздушных боях на Ближ- 
нем Востоке "Сайдвиндеров" расходовалось втрое 
больше, чем "Спэрроу", хотя, по идее, "Сайдвин- 
дер" должен был уже пасть жертвой естественного 
отбора... На причинах этого явления лучше остано- 
виться как-нибудь в другой раз. 

Во-вторых, была создана новая модификация 
"Сайдвиндера" - АІМ-9І-. Чувствительным элементом 
ее ГСН стал полупроводник на основе индия, который 
смог принимать инфракрасное излучение с длиной 
волны до 4 микрометров - чуть больше, чем раньше. 

Суть в том, что чем больше длина волны, тем ниже 
интенсивность излучения. И, соответственно, тем чувстви- 
тельнее ГСН, которая может это излучение принимать. 

Разница в тысячные доли миллиметра (в соче- 
тании с другими усовершенствованиями) дала со- 
крушительный результат. Новая ракета стала всера- 
курсной, что давало колоссальное преимущество в 
бою. Собственно, именно по поводу этих ракет ге- 
рой ЗІГІке СопЛПЛЗПСІег и устраивал скандалы менед- 
жеру своей группы ("Ну зачем тратить столько де- 
нег на "Лимы", есть же "Джульетт" - "Вирджил, 
"Джульетт" захватывает цель только с хвоста" - "Ну 
так и зайди ей в хвост"). "Джульетт" - это АІМ-9^ 
последняя из тех вьетнамских модификаций "Сайд- 
виндеров", которые здесь не рассматривались. Во- 
обще же, спор был беспредметен: единственным 
эффективным оружием в ЗІГІке СопЛПГіапСІег была 
пушка, поскольку все ракеты слишком легко уходи- 
ли на пассивные помехи. 

Кстати сказать, именно помехоустойчивость АІМ- 
91 была повышена. Аэродинамика ракеты также была 
изменена, что улучшило ее маневренность. На этих 
"Сайдвиндерах" впервые был применен дистанцион- 
ный лазерный взрыватель. 

Именно этими ракетами были вооружены анг- 
лийские и израильские истребители, когда началась 
фолклендская заварушка и стартовали воздушные бои 
над долиной Бекаа... Сообщается, что эффективность 
нового изделия составила 80%. Дальнейшим развити- 
ем этого дела стала А I М -9 М - еще более увеличенная 
помехозащищенность и меньшая дымность (выпущен- 
ная ракета обнаруживается, главным образом, по дым- 
ному следу). 

Именно эти две модификации - "І_" и "М" - 
составляют костяк всего ракетного оружия "воздух-воз- 
дух", которое используется в большинстве симулято- 
ров. Впрочем, есть одно исключение. 

Что-то меня к тебе притягивает». 

Вот тут^го и наступило наше время. Появились персо- 
налки - авиасимуляторы пошли косяком. И в каждом 
симе современного истребителя обязательно присут- 
ствовали "Сайдвиндеры". Так или иначе. Даже во "Флан- 



кере". Называть что-то конкретное бессмысленно. 

Если не считать АІМ-9Х, находящейся в разработке 
(начало ее производства планируется на 2002 год; симов с 
ее участием уже больше, чем достаточно - все они изоб- 
ражают Р-22), то самым современным, что есть на сегод- 
ня, является АІМ-9К. Строго говоря, это уже не совсем 
"Сайдвиндер". Его система наведения не инфракрасная, а 
скорее, тепловизионная. ГСН "видит" образ цели, кото- 
рый подвергается цифровой обработке. Явная ерунда, типа 
других целей или тепловых ловушек, отсекается сразу. 
Теоретически, системы постановки активных инфракрас- 
ных помех становятся неэффективны в принципе. 

АІМ-9Х - это отдельный разговор. Там почти все 
другое. Но пора нам и закругляться - даже не сказав 
ни слова ни об экспортных версиях изделия - семей- 
стве АІМ-9Р, ни о побочных продуктах - таких, как 
противорадарная ракета АС М -122 "Сайдарм". 

Здоровый какой-то материал получился. Впрочем, 
так всегда бывает, когда пишешь о чем-то очень рас- 
пространенном, да еще и пытаешься изобразить порт- 
рет на фоне времени. 

А ведь любая система оружия, стоящая на вооружении 
несколько десятилетий, заслуживает такого портрета. Неваж- 
но, что это - АК, Ту-95, РСЗО "Град"... или ракета с инфра- 
красным наведением "Сайдвиндер", класса "воздух-воздух". 




[1] Героиня сегодняшнего рассказа. 
[2] А^геззог. "Сайдвиндеры" разных 
модификаций. Ближайшая — АІМ-9В. 
[3] и^ггегип^ 3. Р-22 и АІМ-9Х. Наверное. 
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шесть штук). При атаке на 



МиГ звездочки летят таким 
потоком, что их хватит на 
несколько американских 
флагов. А толку чуть. 
Наконец, наши усилия 
вознаграждаются дымным 
хвостом и взрывом. Атакуем 
следующий МиГ — клац — 
кончились патроны. 

Что будет, если путем патча 
восстановить историческую 
справедливость в мощи 
оружия МиГ- 15? Видимо, 
тогда граница между Кореями 
пройдет не по 38-й параллели. 
И не факт, что вообще будет 
существовать. А из моей 
квартиры исчезнет подставка 
под журнальные подшивки, 
бывшая ранее монитором 
"Самсунг". 

Последствия 
резких движений 

Говорят, что МиГ- 15 был 
очень строг в управлении и 
легко валился в штопор. Чак 
Егер, вероятно, самый 
знаменитый американский 
летчик-испытатель, освоив- 
ший и эту машину, долго 
ругался, говорил, что это 
летающая мина-ловушка, что 
если бы он разбился, никто 
не был бы удивлен, — и все 
эти его речи были перенесе- 
ны в документацию. 
Как бы не так! 
Тут, конечно, есть своя 
специфика. Все без исключе- 
ния самолеты в МіС АІІеу 
срываются в штопор с 
изумительной легкостью. 
Более -менее управляемое 
сваливание здесь фактически 
отсутствует — вас сразу 



неуправляемо 



закручивает (в 
качестве дополнительного 
приза при этом частенько 
глохнет двигатель). На 
первых порах такое поведе- 
ние аппаратов будет пресле- 
довать вас постоянно. Потом 
приходит осознание факта, 
что клавиша выпуска 
закрылков по своей важности 
стоит на одном месте с 
гашеткой. В этой игре 
закрылки выходят на любой 
скорости и, во-первых, резко 
сокращают радиус разворота, 
который по-другому не 
сократишь, ибо сорвешься, а 
во-вторых, не дают набрать 
лишнюю скорость в отвесном 
пике. Они вполне заслужива- 
ют переопределения на 
кнопку джойстика (независи- 
мо от того, сколько таких 
кнопок на вашем агрегате). 
Кроме того, по прошествии 
некоторого времени вы все 
же начинаете чувствовать 
момент, когда самолет 
начинает вести себя неадек- 
ватно и понимаете, что 
дальше его лучше не "вздер- 



Теперь о том, кто тут более 
устойчив. Это МиГ- 15. Надо 
сказать, что АІ страдает из-за 
"строгости" летной модели. 
Так вот, я массу раз видел 
штопорящие "Сейбры", но 
МиГи — никогда. Если вы 
гонитесь за "Сейбром", а тот 
вдруг с крутого виража, 
вращаясь, уходит в пике, то 
можете не сомневаться: в 
черепной коробке обитателя 
мишени не осталось уже 
никаких воспоминаний о 



том, что на хвосте повис 
коммунист — тут в землю бы 
не воткнуться. Кстати, самая 
легкая цель — враг в плоском 
штопоре, если пикировать на 
него сверху: он абсолютно 
неподвижен относительно 
ваших стволов и развернут к 
ним плоскостью... 

Итак, штопор в МіС АІІеу 
— это очень серьезно. Все 
остальное куда проще. 
Посадка проблем не пред- 
ставляет. Единственный 
вопрос: разработчики 
почему-то ввели раздельные 
тормоза для левого и правого 
шасси. Поэтому при тормо- 
жении нажимайте угловые 
скобки строго одновременно. 
Иначе умрете. 

Есть и радиообмен. 
Средний по сложности. 

Шелковый шарф 

Чтобы шею не натерло, когда 
в бою будете головой крутить. 
Надо сказать, что боевые 
виды в МіС АІІеу сделаны 
неважно. Особенно это 
относится к выбору цели. 
РасИоск есть, но здесь им 
пользоваться сложнее, чем 
обычно, в силу повышенной 
стервозности машин (повто- 
рюсь, чуть что — и в штопор). 

Вне режима расііоск марки 
на целях не предусмотрены. 
Отличный способ влезть в 
шкуру настоящего летчика, 
который опознавал врагов с 
любого ракурса и на большом 
расстоянии, а также различал 
зеленый самолет на фоне 
зеленой земли. Особую 



придает то, что 



МиГ и Сейбр 
довольно похожи друг на 
друга, а в боях могут прини- 
мать участие десятки машин. 
В том докладе, кстати, 
указывается, что многие 
летчики брали с собой 
бинокли. Теперь понятно, 
зачем. 

"Радар" есть, но разработ- 
чики попытались сделать так, 
чтобы он выдавал трехмер- 
ную картинку. Результат этого 
поистине ужасен, его не 
стоит даже описывать. 

Указателя отдельно взятой 
цели нет. Есть указатели на 
все самолеты, которые ушли 
недалеко за кромку экрана; 
разработчики объясняют это 
тем, что поле зрения летчика 
в жизни гораздо шире, чем в 
игре. 

И еще один неприятный 
момент. В режиме соскріі огТ 
(самом удобном в воздушном 
бою) нельзя оглянуться 



За пределами онлайна 

...Где приходится иметь дело 
только с АІ. Вообще говоря, он 
был неплох и во Г1уіп§ Согрз. 
Здесь сохранились его лучшие 
черты — приличное маневри- 
рование в ближнем бою (если 
не считать упомянутых 
ошибок пилотирования) и 
некоторая "очеловеченность" 
(враг может не заметить, что 
вы повисли у него на хвосте, 
но на просвистевшую мимо 
кабины очередь реагирует 
мгновенно и тут же делает 
выводы). На самых сложных 
опциях АІ не чуждается и 
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На эту игру возлага- 
лись очень большие 
надежды. Впро- 
чем, как и на 
любой другой продукт, 
у которого были хоть 
малейшие шансы стать 
МВРБ-киллером. РН&М 
Ѵпіітііеб 2 был симпатичен, 
но подобной задачи себе явно 
не ставил. Рго РіМ, со своими 
глюками и врожденной устаре- 
лостью, просто не потянул. 




ак и получилось, что единственной 
надеждой остался Р1у!. Нам обещали, с 
одной стороны, симпатичную графи- 
ку, а с другой - такой уровень реалис- 
тичности, что всем остальным тут же 




станет нечего делать. 

В идеале предполагалось, что уровень графики будет 
не хуже, чем во Р1і§к ШІіткесІ 2, масштабность и 
точность летных моделей окажутся на уровне М5Р598, 
и, наконец, имитация работы бортовых систем превзой- 
дет то, что было в Рго Рііоі. Вот такое сочетание. 

Утрамбовать и запихнуть 

В том, что касается реализма, подход у авторов был на 
редкость простой. Взять настоящую кабину самолета 
(их в игре пять штук, все моделировались при непосред- 
ственном участии фирм-производителей) и запихнуть ее 
в игру. Причем запихнуть так, чтобы все без исключе- 
ния кнопки и тумблеры были действующими. 

И это было сделано. На уровне фотореалистично- 
сти. Результат оказался чудовищен (видимо, авторы так 
и планировали). Во Р1у! все самолетики легкие, но в их 
среду все же затесался один бизнес-джет. Так вот, его 
управление развернулось аж на семь экранов, один из 
которых надо скроллить, ибо будучи показан полнос- 
тью (имеется в виду - сни- 
зу доверху, вместить его по 
горизонтали нельзя никак), 
хотя бы и в разрешении 
1024x768, он затмевает со- 
бой окружающую действи- 
тельность где-то на три чет- 
верти. Впрочем, надо отдать 
должное специалистам 
Тегтіпаі Кеаіігу, они при- 
ложили все усилия, чтобы 
подобный подход не сказал- 
ся на легкости пилотирова- 
ния самолета; надо сказать, 
что некоторые из их реше- 
ний весьма удачны. К при- 
меру, скроллить упомяну- 
тый экран очень легко; ос- 



тальные же в процессе полета не требуют постоянного 
внимания. Рор-ир Ьеір охватывает всю приборную дос- 
ку - стоит мышку подвести; в отдельных случаях он 
выдает не только название этого объекта, но и его состо- 
яние (СОМ1 ОІМ), поскольку некоторые переключатели 
очень мелкие и не всегда легко понять, в каком положе- 
нии они стоят. 

Новичкам с этой штукой лучше не связываться - 
они застрянут уже на стадии запуска двигателей и зап- 
роса разрешения на взлет. Впрочем, проблемы могут 
возникнуть не только у них. Здесь опыт М5Р5 помогает 
мало - ведь даже там дело начиналось с того, что "Лиэр- 
джет" уже стоял на полосе (в крайнем случае на рулеж- 
ке) с включенными двигателями. Как-то не задумыва- 
ешься, что для выполнения этого простого действия 
надо перекинуть этак с десяток тумблеров. В строго 
определенной последовательности. 

Дальше, разумеется, больше - навигационное обо- 
рудование воспроизведено со страшной силой. Хотя 
большой необходимости во всяких радиокомпасах не 
возникает - на каждом самолете стоит СР5. Карта (очень 
красивая, совсем как настоящая) встроена в симулятор. 
По ней ползет самолетик, что вполне справедливо с 
точки зрения реализма: все равно вы знаете свои коор- 
динаты благодаря упомянутой СР5. 

Навигация по радиомаякам - это колоссальное 
количество цифр, которые надо считывать с карты и 
воспроизводить на панелях авионики. Здесь разработ- 
чики облегчили нам жизнь, как только могли, при усло- 
вии невыхода за рамки строгой реалистичности: доста- 
точно кликнуть на значке маяка на карте, и его рабочая 
частота сама вводится в систему. То же самое относится 
и к аэродромам: клик - меню со всем перечнем частот 
служб, клик - можно говорить. Впрочем, ввести часто- 
ту можно и вручную; повторюсь, все кнопки "живые". 

Здесь итог таков. По изображению кабины и все- 
го ее содержимого М5Р5 остается далеко в хвосте, гло- 
тая пыль (как, кстати, и другие игры на тему). После 
всех этих свирепых панелей сдвигаемые и масштабиру- 
емые окошки М5Р5 кажутся чем-то наивно-бутафорс- 
ким. И что самое поразительное, менее удобным в об- 
ращении. При осмотре кабины Р1у! выглядит мощнее, 
красивее и куда как "стильнее". 



[1] Управление вспомогательным двигателем. Один из семи рабочих 
экранов... [2] Облака и самолет. Облака получились чуть лучше. 
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О пользе диет 

Модель полета тут весьма серьезная. Закрытая струк- 
тура имеет свои плюсы. Вы не можете включить в 
игру неограниченное количество самолетов, но те, 
что есть, будут проработаны более тщательно. Что и 
произошло. Еще одна вещь, которой не было в М5Р5, 
- расчет центровки машины в зависимости от коли- 
чества пассажиров, багажа и веса всего этого дела. 
Так что в целях безопасности полета есть смысл со- 
блюдать диету. 

Метеорология сделана несколько проще. Облач- 
ность имеет всего три степени плотности; облака не 
различаются по типам. Турбулентности не бывает. 
Однако обледенение предусмотрено (и каждый само- 
лет снабжен массой противообледенительных примо- 
чек). Кстати сказать, в игре есть возможность скачать 
реальную сводку погоды из Интернета (то же будет и 
в М5Р52000). 

Что нехорошо - нельзя устраивать себе праздник 
жизни, программируя отказы бортовых систем. А в М5Р5 
это было, было... И еще моментик, относящийся скорее 
к простому недосмотру. Короче, нельзя указать время 
полета. Это время всегда системное. Если на дворе лет- 
няя ночь, а хочется полетать зимним днем, извольте 
поменять системную дату. Это просто странно. 

Очередной локальный итог таков: к модели поле- 
та претензий нет. Или почти нет. 

Эстетически 

Графика в таких вещах условна просто потому, что 
на земном шаре слишком много разных трехмер- 
ных штук. Все не отрисуешь. Р1і§к Шііткесі 2 смот- 
релся симпатично, но надо помнить, что он был 
ограничен окрестностями Сан-Франциско. Р1у! охва- 
тывает всю планету (насколько равномерно - другой 
вопрос), вот поэтому его полная инсталляция и за- 
нимает полтора с лишним гигабайта. 

Иногда Р1у! бывает изумительно красив. Кра- 
сив до невозможности. Я даже могу сказать, когда 
такое случается - полет над облаками, Ьгокеп, вид из 
кабины. Со стороны лучше не смотреть: трехмерные 
модели удались не очень хорошо и могут подпор- 
тить впечатление. На малых же высотах возникает 
стандартная проблема: текстуры оказываются слиш- 
ком крупными, причем наложены они не везде, в 
Чикаго некоторые небоскребы стоят в чистом поле, а 
трехмерных объектов слишком мало. Здесь Р1у! по- 
хож на Рго Рііоі. Тот тоже улучшался по мере подъе- 
ма на высоту. А вот М5Р5 от этого портился. 

Звуковые эффекты чисто функциональны, долго 
говорить о них смысла нет. Диспетчеры базарят, аппа- 
ратура временами пищит, движки ревут. Впрочем, сюда 
добавлены такие нетипичные вещи, как шум от 
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[3] Турбовин 
машина. [4] I 
очень даже н 



движения по полосе при разбеге и свист 
душного потока, который иногда можно 
лышать. Музыка отсутствует. 

Итог по этой главе. Черт его знает. С одной 
стороны, таких облаков не было и во Р1і§Ьі Шііткесі 
2. Да и вообще они редко где встречаются. С другой - 
полет на малой высоте обнажает общую бедность зре- 
лища (хотя она вполне объяснима, если вспомнить о 
масштабности). 

Куда же без этого 

Онлайновый режим во Р1у! предусмотрен. В нем эн- 
ное количество пилотов начинает функционировать 
в одном и том же пространстве - один летит туда, 
другой сюда, диспетчеры работают... Надо сказать, 
что в оффлайновом режиме насыщенность сцена- 
рия ничтожна. Она не идет ни в какое сравнение ни 
с М5Р598, ни с Р1і§к Шііткесі... особенно с после- 
дним, поскольку в нем все происходящее в воздухе 
генерировалось заранее, с целью и смыслом, а вовсе 
не было предельно усложненным вариантом броу- 
новского движения (как в М5Р5). Одновременно с 
вами в воздухе будут находиться два-три самолета, 
ведомых АІ, не больше. 

Что же касается режима онлайн, то это действи- 
тельно интересная находка. Посмотрим, что из этого 
получится позже, когда массовые онлайновые полеты 
Ріу! выйдут из стадии становления. Тут подводить итоги 
пока рано. 

Ну и как оно? 

Будущее этого дела предвидеть относительно легко. Я 
уже ставил эксперименты на людях. У некоторых мои 
речи о полностью действующей кабине вызывают мгно- 
венный хватательный рефлекс, озвученный воплем 
"Хачу!". У других отслеживается столь же мгновенная 
реакция отторжения. Другими словами, продукт на 
любителя. Причем вместо слова "любитель" явственно 
напрашивается определение "профессионал". 

Насколько удалось разработчикам Тегтіпаі Кеаіігу 
потеснить всех остальных, работающих на славной ниве 



гражданских авиасимов? Достаточно, чтобы занять свою 
нишу. Р1у! - это хороший продукт. Немного подглючи- 
вает, это да, но кто из вас без греха... 

Насколько он хорош по сравнению с остальны- 
ми? По части реалистичности перебивает, видимо, всех. 
М5Р5 точно. Рго Рііоі тоже. По графике... Приемлемо 
для игр такого класса; к тому же временами происходят 
прорывы, когда Р1у! бьет лучшее, что есть в этой облас- 
ти, - Р1і§к Шііткесі 2 (да, я в курсе, что в ускоренном 
Рго Рііоі 99 тоже появились приличные облака). 

Похоже, это все серьезно. 
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СВЕТ В КОНЦЕ 
ТУННЕЛЯ 



Эпизод первый: 
"Программист" 



Позвольте представиться: Юноша 
Бледный со взором горящим. В 
принципе, я — собирательный пер- 
сонаж, а не живой человек, но все 
мои истории — настоящие. Все они 
в разное время происходили с раз- 
ными людьми и заслуживают опи- 
сания. Исторические хроники утвер- 
ждают, что обычные люди учатся на 
своих ошибках, и потому до старо- 
сти доживают редко. А вот гении, 
каковые и двигают жизнь вперед, 
обязаны уметь учиться на чужих 
ляпах. Я расскажу вам о своих, и 
буду надеяться, что они помогут 
кому-то из гениев... 





одился я, конечно, не так давно, как ваш аксакал ПэЖэ, 
но пожил на этом свете достаточно, чтобы застать кра- 
ешком появление ^о1геп$іеіп'а, манию БООМ'а и все 
последующие события. С компьютерами встретился в 
самом конце школы, в УПК, за что до сих пор благо- 
дарен замечательному человеку, прирожденной програм- 
мистке, нянчившейся с нами и учившей жизни. 

Прошло года три, были благополучно написаны ра- 
достные мелочи типа очередной вариации на тему полза- 
ющего червяка, тетриса и сазііез, не говоря уже о "неигро- 
вых" программах, подоспел институт - и сомнений не 
осталось: хочу компьютеров. Много, разных, они вполне 
годятся, чтобы связать с ними всю жизнь. МИЭМ, при- 
кладная математика. Очень удачный выбор, талантливые 
преподаватели, как раз удалось застать последние годы, 
когда в российских институтах еще не открылись коммер- 
ческие шарашки, утащившие у студентов компьютеры. 

Так уж оно сложилось, что от "Бейсика" я быст- 
ренько переполз к Вогіапсі Ра$са1, да так на нем и ос- 
тался. Лучшего языка на тот момент, пожалуй, не было, 
да и объектно-ориентированные вещи в нем появились 
очень быстро, в то время, когда найти на РС разумную 
версию С++ было практически невозможно. Скорость 
у Вогіапсі всегда была на высоте, как компиляции, так 
и выполнения, так что проблем - никаких. Кроме од- 
ной: хотелось чего-то большого, красивого... 

Как раз тогда и вышла та самая версия Вогіапсі 
(еще ТигЬо, разумеется) Разсаі с поддержкой объектно- 
ориентированного программирования (ООП), ТигЬо 
Разсаі 5.5. А в ней... В ней в качестве примера была 
крохотная, но очень симпатичная игра в текстовом 
режиме, арканоид под названием Вгеакоиг. Тарелка, 
шарик прыгает, кирпичики разрушаются, здорово. 

Мне повезло - у меня был друг, с которым я 
познакомился в институте, не меньше меня фанатев- 
ший от программирования, и решили мы вместе сде- 
лать Игру. Только так, с большой буквы, и не иначе. 
Игра должна была перевернуть мир, поднять техноло- 
гии на новый уровень и показать всем кузькину мать. 
А нам, само собой, принести, как минимум, пару мил- 
лионов долларов и всемирную славу. 

Игра 

Начали мы очень просто: поскольку всегда хотелось играть 
не с бездушной железкой, а друг с другом (любимая забава 
- игра в Висіокап или гольф на ХТ, не обращая внимания 



на тормоза), то решили совместить все, что мы могли и 
хотели, в одной игре. Первое - изучить ООП, разобрав- 
шись как следует с исходным текстом Вгеакоиі Второе - 
сделать игру на двоих. Третье - переплюнуть ближайших 
конкурентов по качеству. Конкурентами, помнится, были 
^оі&пйеіп, Соттапсіег, умевший тогда работать даже 
на ЕСА, и остальные игры того времени. 

Надо заранее отметить: мы не бросили проект. Мы 
довели его до конца, то есть до демо-версии, которую не 
стыдно показывать посторонним, хотя так и не смогли 
продать ее. Испытали кучу удовольствия по дороге, на- 
учились программировать, научились делать большие 
проекты и управляться со сложными программами. По- 
мнится, переход от текстового к графическому режиму 
прошел сравнительно безболезненно, а вот серьезное ис- 
пользование ООП привело к милым казусам. Когда хоте- 
лось сделать что-то новое и красивое, обязательно выясня- 
лось, что в существующую иерархию оно не вписывается, 
и надо переделывать половину программы. 

Когда один и тот же объект во время работы 
приходилось размещать в четырех списках одновре- 
менно, и в каждом - как представителя другого класса 
объектов (как мячик, как стенка, как изменяющийся 
от времени объект и как управляемый объект), мы 
тихо чесали в затылке и с грустью думали о предстоя- 
щей отладке. Но работали, и работали успешно. 

Спасибо судьбе, нашелся еще один человек, опять- 
таки сокурсник, с художественным талантом. У него 
было достаточно времени, чтобы нарисовать нам кра- 
сивые кирпичи, и за это ему великое спасибо - без 
них игра выглядела бы настолько абстрактно и жутко, 
что красоты кода никто не увидел бы. 

Коммерция 

Итак, игра, то есть Игра, была более-менее завершена, 
мы уверенно бежали к финишной ленточке, готовые 
порвать ее и триумфально поднять руки, купаясь в 
свете софитов и фотовспышек. Друзья и знакомые еди- 
ногласно подтверждали, что шедевр налицо. Остава- 
лись пустяки - ознакомить с ним мир, ждущий этого 
события с широко открытыми глазами и карманами. 

Если бы в те времена хотя бы один из нас, хотя бы 
одним глазом, видел Іпіегпеі - мы с вами сейчас вряд ли 
разговаривали бы. Общался бы я сейчас только на анг- 
лийском, катался бы на розовых "Кадиллаках" (фи, "Фер- 
рари" - дурной вкус)... Но, увы, даже в Москве тогда о 
нем ходили только слухи. Сеть РГОО была, пожалуй, един- 
ственным способом пообщаться с народом, а по ней 
найти кого-то подходящего было весьма трудно. 

Но, впрочем, мы старались как могли. Игровые 
фирмы в Москве уже были, воодушевленные успехом 
тетриса, они старались, как могли, но без особого успеха. 
Наши походы в пару фирм закончились тем, что одна из 
них украла у нас называние игры, а вторая так и не 
смогла найти обладателя авторских прав на игру-прото- 
тип и выяснить, можно ли продавать вариации на эту 
тему. Дик и темен был тогда российский игровой мир... 

Резюме 

Если попробовать подвести итоги проекта, то обнару- 
жатся два основных и кучка дополнительных, помель- 



че. Во-первых, Іпіегпеі необходим. И не просто почто- 
вый адрес, но понимание происходящего, умение по- 
дать себя, просиживание долгих часов в поисках по- 
тенциальных контактов, как в России, так и за рубе- 
жом. И, безусловно, в комплекте с Интернетом обязан 
присутствовать хороший английский. Без вариантов. 
Если этого нет - лучше бросить сразу и не дергаться. 

Во-вторых, маленькие проекты, с числом участ- 
ников два-три, вполне можно закончить, даже если 
они первые в жизни. Главное - не зарываться и не 
пытаться сделать шедевр всех времен и народов, пре- 
восходящий по объему Оиаке или 5іагСгаЙ. Нет, разу- 
меется, делать немереную шедевровину можно, это 
полезно и интересно. Но закончить ее нельзя - к тому 
моменту, когда она будет близка к финишу, она отста- 
нет от потребностей игроков года на три, а то и все 
пять. А недоделанный проект - хуже, чем вообще не- 
начатый, ибо дает плохую психологическую установку, 
"не доделал - ну и ладно", которая больно ударит по 
первой же "денежной" работе. 

И по мелочи: в проекте такого размера главное - 
хорошая идея. А еще точнее - идея, которая проста в 
реализации, но интересна в игре. Можно взять что-то 
проверенное, но ни в коем разе не копировать из 
крупных игр, а то не хватит времени. А совсем хоро- 
шо - попытаться изобрести собственный тетрис, то 
есть что-то мелкое и простое. 

Сделать хорошую графику или продвинутый код, 
конечно, можно и нужно, именно их и будет оцени- 
вать потенциальный из- 
датель. Но для начала 
надо определиться с тем, 
что могут сделать собрав- 
шиеся. Приглашать кого- 
то со стороны бесполез- 
но, он может уйти посе- 
редине проекта, и все ос- 
тановится, так что для 
начала выбирается, на 
что лучше сделать упор. 

Если есть художник, 
готовый на подвиги, и 
его творения устраивают 
всех, можно делать что 
угодно, например, напи- 
сать очередную спрайто- 
вую стрелялку с видом 
сверху/сбоку или мелкую 
логическую игру. Каче- 
ство кода здесь уже не- 
важно, лишь бы работал. 

И наоборот - если 
есть отличный програм- 
мист, но нет художни- 
ка, лучше не рисковать, 
приглашая его, а сде- 
лать "технологичную" 
игру почти без оформ- 
ления. Побольше спе- 
цэффектов, использо- 
вать ускорители или 



придумать собственную технологию отображения, 
и задействовать готовые текстуры или модели (все в 
том же Интернете полно бесплатной графики и мо- 
делей). А перед выходом игры в свет, если до этого 
дойдет, достаточно легко будет нанять художника за 
деньги и все переделать. 

Разочарование 

Так уж устроена эта жизнь, а еще точнее - так 
устроен мозг любого нормального человека, что 
неудача может иногда полностью изменить жизнь. 
Мой друг, с которым мы делали нашу игру, вооб- 
ще бросил программирование, ушел в бизнес, да 
так там и остался. А я, вовремя обнаружив, что 
программирование позволяет неплохо зарабаты- 
вать, использовал наш результат в качестве тара- 
на. Как выяснилось, любой законченный проект 
(а особенно - интересная и красивая игра) от- 
лично открывает любую дверь. Показал - и ты 
принят на работу. 

Но, разумеется, разочарование коснулось и 
меня. Ни одного байта с тех пор я в игре не поме- 
нял, под Ѵіпс1о\ѵ5 ее не переделал, да и не собира- 
юсь. Довольно долго работал программистом, и 
только недавно (пару лет назад) решил вернуться в 
игровую индустрию. Следующий мой рассказ пой- 
дет о том, как делаются любительские проекты в 
наши дни, когда Іпіегпеі: уже доступен, и почему 
они почти все умирают в младенчестве. 
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Друзья, это было жуткой подставой - переезжать 
в КезеагсЬ Рагк университета графства Суррей. 
Новое логово ІлопЬеасІ находилось в каких-то двух 
шагах от Ви11гго§ 'овской разлапистой лилии, в 
том же самом владении. Шесть различных ком- 
паний претендовали на то, чтобы занять поме- 
щение нашего нового офиса на Ргесіегіск $ап§ег 
Ксі. Но управляющие КезеагсЬ Рагк хорошо зна- 
ли Питера, и ІлопЬеасІ "по блату" вышел победи- 
телем этого могучего тендера. Ви11гго§ - местная 
достопримечательность, компания хорошо извес- 
тна в Гилдфорде как пример удачного бизнеса. 
И это, несомненно, помогло убедить владельцев 
отдать предпочтение заявке ІлопЬеасІ. 

Мы заказали огромные полукруглые сто- 
лы, настолько большие, чтобы каждый мог раз- 
местить у себя по два компьютера, иметь вдо- 
воль свободного пространства, хранить внуши- 
тельную коллекцию компакт-дисков и даже иг- 
рать в "Монополию", не мешая другим рабо- 
тать. Установлены обитые алюминием двери вы- 
сотой в 2,5 метра с ручками из нержавеющей 
стали в виде фигурок космических захватчи- 
ков. Стулья в приемной отделаны резной фа- 
неровкой, с черной бархатной обивкой поду- 
шек и изогнутыми хромированными ножками. 



Работа в хоромах, 
или Мы ускоряемся 



В звуковой студии установлены микшеры и ап- 
паратура для создания аудиоэффектов общей 
стоимостью 50000 фунтов стерлингов. Плюс ко 
всему проект нового офиса включал комнату 
со стенами, изогнутыми в форме груши, - 
место, где программеры могли бы расслабляться 
во время ночных бдений. 

Замечу, что вся начинка офиса была "засек- 
речена" до окончания строительных работ. Ник- 
то, кроме меня и Тима Ранса, не мог войти в 
офис, пока там толклись строители, а Питеру и 
подавно вход был заказан. Когда же, наконец, 
ІлопЬеасІ в полном составе явился взглянуть на 
свое новое обиталище, лица у ребят сами по себе 
расплылись в торжествующих улыбках. Откупо- 
рили шампанское. Тут же начались шутливые 
споры о том, кто и где будет сидеть. Художник 
Марк Хили тотчас отправился в Гилдфорд заку- 
пать украшения для своего нового стола. Вернул- 
ся он с полудюжиной горшков с цветами, сум- 
кой, битком набитой отполированными камеш- 
ками (чтобы приклеить их вокруг монитора), а 
также молитвенной циновкой, которую немедлен- 
но расстелил на столе. Короче, его стол стал его 
"храмом". А еще парень купил нечто вроде аму- 
лета-погремушки из высушенных семян. Теперь, 
когда ему не поддается какой-либо особо строп- 
тивый кусок анимации, он встает и медленно 
ходит вокруг стола, потрясая этой погремушкой, 
словно какой-нибудь знахарь из племени апачей. 
Психоделическое зрелище. 

Наконец-то у нас было вдоволь свободного 
места, в котором мы так остро нуждались, нако- 
нец-то мы могли нанять новых людей. Объявле- 
ние о приеме на работу, опубликованное в жур- 
нале Ес1§е, привлекло свыше 100 претендентов. В 
первых рядах вновь пришедших оказался Расселл 
Шоу (Киззеіі 5Ьа\ѵ), ставший музыкальным ре- 
дактором. Свитер с высоким воротником, джин- 
сы и бейсболка (к счастью, всегда повернутая ко- 
зырьком вперед) - я не помню, чтобы он хоть 
раз был одет как-то иначе. Расселл - рьяный эн- 



тузиаст всего и вся. У него есть привычка назы- 
вать всех "дружочек", как это принято у кокни. 
Спросите Расселла, что он думает об игре, кото- 
рую вы дали ему на выходные, и он ответит вам: 
"Ну, это... ЗдОрово, дружочек. Действительно 
здорово. Угу. Большое спасибо, дружочек. Вели- 
колепно. Отлично. Угу." Однажды я подслушал 
его разговор с женой по телефону: "Я буду дома 
в половине восьмого. Угу. Великолепно. До встре- 
чи, дружочек". 

Несмотря на то что Рассел - единственный 
из нас, у кого есть отдельная комната, он никог- 
да ее не закрывает. А поскольку он проигрывает 
одну и ту же музыкальную фразу по нескольку 
раз, то теперь три-четыре музыкальных трека этак 
ненавязчиво крутятся в голове любого 
ЫопЬеасІ 'овца. Несомненно, этим трекам прямая 
дорога на наш вебсайт. 

Кстати, о сайте. В том, что он работает (да 
и вообще хоть как-то существует), заслуга еще 
одного новичка - Джейми Дюррана Цатіе 
Оиггапг), который поразил нас своими прежни- 
ми художественными работами и был принят в 
команду сразу, как только мы переехали в КезеагсЬ 
Рагк. Во время собеседования он предложил взгля- 
нуть на свой собственный вебсайт. Откуда мы 
узнали о двух основных качествах Джейми: во- 
первых, хотя он хотел работать в ІлопЬеасІ ху- 
дожником, он оказался еще и весьма талантли- 
вым веб-дизайнером. В первую же неделю он 
спроектировал нам вебсайт, на котором были: 
интерактивная головоломка с нашим логотипом, 
сетевая камера, постоянно обновляющая снимки 
офиса ІлопЬеасІ, шутки, головоломки, биографии, 
истории, отсылки на другие страницы и многое 
другое. Если вы хотите посмотреть, во что Джей- 
ми превратил сайт ІлопЬеасІ, сходите на Ьир:// 
ѵѵѵпу.ІіопЬеасІ.со.ик. Не пожалеете. 

Второе, что мы узнали о Джейми, - это то, 
что он гей и гордится этим (судя по тому, что 
сообщает о сем факте на своей персональной стра- 
ничке в Интернете). Он даже назвал свою коман- 
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Мысли Джонти 

Мы продолжаем интервьюировать программиста Джонти Барнса на предмет выявления всех преле- 
стей его профессии. 

Вопрос: Что представляет собой процесс программирования компьютерных игр? 
Ответ: Если вы любите компьютерные игры также, как я, то зарабатывать на жизнь их созданием — 
это сплошное удовольствие. Честно говоря, у меня такое чувство, будто мне платят за то, что я зани- 
маюсь своим любимым хобби в компании приятелей. 

Работа над компьютерными играми включает в себя непрерывное создание и решение определен- 
ных задач с привлечением достаточно сложных математических знаний и утомительным устранени- 
ем ошибок. Несмотря на сложившийся стереотип, это чертовски трудная работа. Кроме того, вам 
порой приходится испытывать невероятное давление со стороны, чтобы, скажем, вы закончили про- 
ект как можно быстрее. 

Начало работы над каждой новой игрой — самое прекрасное время, игра в этот момент всецело 
открыта для новых идей и экспериментов. На последующих стадиях разработки вы должны быть гото- 
вы отказаться от нормальной жизни, работая сутками, чтобы уложиться в назначенные сроки. Вы 
непременно должны настроить себя на то, чтобы испытывать удовольствие от своего труда, чтобы 
выдержать все это напряжение. Возьмем, к примеру, Оип^еоп Кеерег — как самый вопиющий слу- 
чай. В течение последних пяти с половиной месяцев разработки мы пахали не менее 16 часов в 
сутки, включая выходные. Это было полным безумием. 

Конечно, лучший период в создании компьютерной игры наступает, когда видишь результат своей 
работы. Не важно, что думаешь об игре ты сам и сколько в нее вложено сил, важно то, что думают 
люди, которые в нее играют. И когда в автобусе случайно слышишь разговор двух незнакомцев, кото- 
рые хвалят ТВОЮ игру, то понимаешь, что все это было не зря. 



ду по Рапгазу РооіЬаІІ "Жеманные атлеты" (геи 
часто называют себя словом "жеманный"). Увы, 
несмотря на все вышеперечисленные достоинства, 
спорт в целом не принадлежит к тем вещам, в 
которых Джейми особенно силен. 

В том году, о котором идет речь, каждый 
член команды ІлопЬеасІ должен был организовать 
хотя бы одно соревнование, результаты которого 
попали бы в Олимпийскую лигу ІлопЬеасІ. Инди- 
видуальные соревнования могут быть по компь- 
ютерным играм, настольным играм, разным ви- 
дам спорта... по всему, чему угодно, лишь бы в 
итоге оценивался каждый участник. Естественно, 
каждый выбирает ту игру, в которой он силен. 
Тим Ране, наш технический директор, организо- 
вал соревнования по бадминтону. Джейми оста- 
ется только мечтать о победе. 

В свое время Тим работал в лондонском 
Сити, в самом что ни на есть финансовом цен- 
тре мира, поэтому он также организовал фью- 
черсные торги на очки каждого игрока, приоб- 
ретенные в бадминтонной лиге. Сначала мы были 
в растерянности. Но теперь, когда объявляют 
результаты какой-нибудь игры, в офисе воцаря- 
ется настоящий ажиотаж вокруг купли-продажи 
фьючерсов на очки участников соревнований по 
бадминтону. 

Должен добавить, что Олимпийские игры 
1997 года имели интригующее завершение. При- 
ближалось Рождество, оставалось сыграть только 
две игры. Программист Джонти Варне и я шли 
ноздря в ноздрю. Вопреки всем расчетам я умуд- 
рился выиграть соревнования по настольному 



футболу, победив в последней игре самого Деми- 
са (экс-чемпиона Кембриджа по настольному 
футболу, ни больше ни меньше!). Демис никак 
не мог смириться со своим фиаско и оплакивал 
печальный для себя итог соревнований в течение 
нескольких недель. Так или иначе, это позволило 
мне подняться на 4,5 пункта выше Джонти. Сле- 
довательно, все должно было решиться в после- 



днюю неделю соревнований по Рапіазу РооіЬаІІ, 
и развязка должна была случиться аккурат в со- 
чельник. К большому моему сожалению, Джонти 
выиграл, взяв 5 баллов. Итак, на главном призе 
было выгравировано имя первого победителя 
Олимпийских игр ІлопЬеасІ. И имя это было 
"Джонти". К сожалению. Ведь он вырвал победу 
у меня прямо из рук. Он обогнал меня всего на 
ПОЛ-ОЧКА! 

Другим значительным преимуществом но- 
вого офиса было то, что мы как будто стали ус- 
певать проделывать гораздо больше работы. Да 
еще и предстоящая в мае очередная ЕЗ подстеги- 
вала нас хорошенько. В результате тестовая вер- 
сия Віаск & ^Ьііе продвигалась очень и очень 
недурно. В планы Питера в первую очередь вхо- 
дил выпуск упрощенной версии игры, чтобы мы 
могли протестировать геймплей. Никакой роскош- 
ной графики или замысловатой анимации, толь- 
ко базовый рабочий вариант, в которой мы мог- 
ли бы играть, тестировать, модифицировать и 
снова играть. Как только нас удовлетворит отла- 
живаемая версия, ее передадут художникам, ко- 
торые заменят в ней тестовые спрайты на див- 
ные произведения искусства. В следующем вы- 
пуске "Дневников" я попытаюсь наглядно про- 
иллюстрировать процесс становления игры от ее 
первых шагов до той версии, которая была пока- 
зана на выставке ЕЗ в мае. 
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Чем они все занимаются 

целыми днями (и годами), 

или О пользе научных конференций 



Лишь только в мае 1998-го на выставке ЕЗ в Атланте 
мне впервые удалось получить более или менее ос- 
мысленное представление о Віаск & ^Ьке, игре, над 
которой мы работали все предыдущие 9 месяцев. О, 
сколько раз за это время я раздраженно вздымал 
руки к небу: "Где же эта игра? Где? Хотел бы я знать! 
Никто ничего не может мне показать! Чем они все 
занимаются целыми днями?! Где эта чертова игра?!" 
Но каждый раз ответом мне были снисходительные 
взгляды - будто они утихомиривали не в меру раз- 
дражительного ребенка. Они уверяли меня, что все 
продвигается прекрасно. Питер, Тим, Марк и Джон- 
ти уже, мол, давно тестируют базовую версию игры 
на предмет ее сетевой играбельности. Но ведь там 
просто не на что было смотреть! Большие красные 
кубы, передвигающиеся по пейзажам, сотканным из 
каких-то сетей и паутин. И это игра?! 

И все же ночная пахота кодеров в те несколь- 
ко недель накануне ЕЗ произвела на свет то, что 
даже я смог оценить. По общему признанию, это 
была лишь рабочая демо-версия Віаск & ^Ьіге, со- 
зданная для тестирования геймплея. Но в ней уже 
было множество основных элементов игры: пейза- 
жи, племена, заклинания, существа колоссальных 
размеров - и все это жило! Крошечные селяне ша- 
тались по паутине своих пасторальных пейзажей, 
рубили деревья, ловили рыбу и распахивали поля. 
Щелчок мыши мог создать заклинание в виде ша- 
ровой молнии, катающейся вдоль этого пейзажа. 
Огр размером с Годзиллу топтал несчастных пей- 
зан, наклонялся и пожирал их, словно семечки. 

Но каким макаром эти прибамбасы вдруг ожи- 
ли? Я не имел ни малейшего понятия, как и из чего 
сделана Віаск & ^ііе. Поэтому, когда я вернулся из 
Атланты, то первым делом попросил старшего про- 
граммиста Джонти Барнса прочесть мне лекцию. 

Разумеется, поначалу у ІлопЬеас! не было ниче- 
го... ни файлов, ни программ, ни графики. Так что 
на первом месте стояла организация схемы проек- 
та, чего-то вроде его основы. Мы должны были раз- 
работать структуру программ и файлов, прийти к 
соглашению обо всем, даже о том, как будет хра- 
ниться карта... Все это надо было решить заранее. 

Как только все подготовительные вопросы были 
улажены, команда программистов (всего четверо на 
тот момент) могла начинать работать над библиоте- 
ками и инструментами. Библиотеки - это неболь- 
шие служебные файлы, которые скрывают основ- 
ной "движок" от чисто игрового кода. Примером 



могут служить стандартные подпрограммы, исполь- 
зующиеся для управления экраном. 

Инструменты - это такие служебные програм- 
мы, которые буквально сшивают удивительное мно- 
жество графических файлов в формат, который 
игровой "движок" сможет прочитать. Здесь в каче- 
стве примера можно назвать редактор спрайтов, 
используемый для выравнивания анимированных 
фреймов. Первым заданием Джонти, кстати, было 
начать работу над редактором спрайтов. Позже он 
передаст эстафету программисту-стажеру Полу Нет- 
тлтону - дабы тот завершил шлифовку деталей. 

Системный администратор Тим Ране начал 
работу с планирования служебных программ для 
сетевой игры. Они были разработаны и протести- 
рованы на игре $паке$, написанной Тимом специ- 
ально для этой цели. 




Поскольку Віаск & ^Ьіге игра многопользова- 
тельская, то она должна работать как в локальной 
сети, так и через Интернет. Секрет в том, что игра 
разбита на индивидуальные сюжетные ходы, хотя 
кажется, что она протекает гладко. В идеале необхо- 
димо иметь такое количество ходов, каким будет 
количество выводимых на экран кадров в секунду 
(гр$). В конечном счете, наша команда надеется до- 
стичь скорости в 40 кадров в секунду. Однако, по- 
скольку Интернет не справился бы с передачей дан- 
ных с такой скоростью, Тиму предстоит разрабо- 
тать такой способ раздельной передачи данных, что- 
бы на пользовательской машине скорость ходов в 
секунду и кадров в секунду совпадала. 

Марк Уэбли занимался искусственным интел- 
лектом существ. Для начала он должен был сделать 
разумные предположения о том, что понадобится 
впоследствии по ходу игры от этих служебных под- 
программ. В первую очередь нужно было опреде- 
лить, куда направится существо в каждый следую- 
щий момент, голодное оно или нет, и т.п. вещи. 



Процесс накопления существом "жизненного опы- 
та" уяснить не так просто, и, следовательно, эта часть 
задания будет закончена позже. Все эти "состояния" 
искусственного интеллекта записываются в таблицы 
формата Ехсеі, и Марк пишет служебные програм- 
мы для считывания данных из этих таблиц в общую 
базу данных игры. Вся прелесть пользования табли- 
цами состоит в том, что во время тестирования ба- 
ланс игры может быть легко изменен тестерами, ко- 
торые ничего не понимают в программировании. 
Они просто открывают таблицу, меняют несколько 
цифр, и в мгновение ока баланс преображается! Су- 
щество удвоило свою силу, уменьшило скорость на- 
половину или увеличило свирепость на 50%! 

Тем временем Джонти начал работать над моде- 
лью движения - то есть тем, как существа должны 
перемещаться по поверхности (но ни в коем случае не 
под ней и не внутри нее!), как они будут ускорять ход, 
спускаясь вниз, и замедлять его при подъеме. Он так- 
же занимался разработкой навигационной програм- 
мы, которая направляла бы поселянина или другое 
существо из точки А в точку В самым удобным и 
эффективным способом. Это была та самая навигаци- 
онная программа, которая позволила Джонти заполу- 
чить Ріпаі Рапіазу VII в споре с Питером несколько 
месяцев назад (надеюсь, вы помните, что Питер обло- 
мался, когда так и не сумел обнаружить ошибку в 
навигационной программе Джонти, и проиграл ему 
коробку с РРѴІІ - см. 4-й по счету "Дневник"). 



- 



Подобного рода служебная навигационная про- 
грамма всегда становится камнем преткновения для 
любой компьютерной игры. Но как только Джонти 
все отладил, Питер смог начать вдыхать жизнь в ма- 
леньких поселян. И уже недалек был тот радостный 
миг, когда они научились ловить рыбу, распахивать 
поля и даже жениться и заводить детей. Конечно, ко- 
личество искусственного интеллекта, необходимого для 
выполнения таких задач, просто ужасающе. У каждого 
поселянина должно быть свое занятие, он должен уметь 
испытывать голод, жажду, испуг, наконец, сексуальное 
влечение... И это только часть возможностей. 

Другой нелегкой задачей для Джонти было рас- 
считать передвижения стадных животных, которые в 
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Віаск & ^Ъке присутствуют в изрядных количествах: 
овец, крупного рогатого скота, свиней, а также стаек 
птиц, изящно парящих в небесах. Все эти божьи тва- 
ри должны двигаться одновременно естественным и 
непринужденным образом, а не в строгом военном 
стиле или же хаотично, выпадая из своей стаи. Джон- 
ти нашел подходящее решение в Интернете, где отко- 
пал исследовательские статьи Крейга Рейнольдса (Сгаі§ 
КеупоЫз) по теории Бойда, представленные на конфе- 
ренции 5ІССКАРН. Эта теория использовалась кино- 
шниками при создании спецэффектов, например при 
изображении полчищ летучих мышей в Вагтап Кешгш. 
Именно эти сугубо научные статьи и вдохновили 
Джонти на создание "стадного" алгоритма. 

По мере того как количество подобных слу- 
жебных программ росло, разбухал и список чисто 
графических задач, которые предстояло решать уже 
художникам. Каждое существо, строение, человек, 
каждый предмет - все должно было получить от- 
дельное художественное воплощение. 

Для рабочей тестовой версии некоторые картинки 
должны быть представлены в виде простейшей точеч- 
ной графики. Подобно спрайтам, эти двухмерные изоб- 
ражения могут быть анимированы традиционным по- 
кадровым способом: заменой одного спрайта на дру- 
гой, кадр за кадром, что создает иллюзию движения. 

Использование спрайтов - относительно про- 
стой способ создания графических объектов. Но 
поскольку они двухмерны, необходимо создавать 
дополнительные картинки, на которых объект бу- 
дет показан со всех возможных ракурсов (речь же 
идет о трехмерной игре, не забыли?). Человека, на- 
пример, можно изобразить в 16 различных ракур- 
сах. Чтобы заставить его еще и ходить, потребуется 
нарисовать, допустим, дополнительно 8 анимаци- 
онных кадров - по одному для каждого положения 
рук и ног (кадры зациклены, чтобы создать иллю- 
зию движения). Следовательно, чтобы человечек за- 
шагал в трехмерной игре, необходимо, как мини- 
мум, 128 (8x16) неповторяющихся картинок. 

Однако художники могут создавать объекты и 
в ЗБ. Для этого у нас есть Марк Хили и Джейми 
Дюрран, использующие пакет программ ЗБ $Шс1іо 
Мах. Здесь все состоит из геометрических форм ("по- 
лигонов"), которые создают "кожу" вокруг объекта, 
смоделированного в ЗБ. Чем проще объект, тем мень- 
ше требуется полигонов для его отображения. На- 
пример, для отображения куба используется всего 6 
$^иа^е-полигонов. Для более сложных объектов, на- 
пример человеческого лица, могут быть употреблены 
сотни и даже тысячи полигонов. Количество полиго- 
нов, используемых художниками, зависит от двух фак- 
торов: степени реализма, с которой художник хочет 
нарисовать лицо, и скорости, с которой игра должна 




[4] Сначала рисуем и размещаем 

простейшие предметы на сетке. 

[5] Затем на ту же сетку бросаем тварей, 

разгуливающих по деревням. 

[6] В египетский поселок пожаловал огр 

— не ждали? 

[7] Так все это будет выглядеть в итоге. 
[8] Египетский поселок. Вид с моря. 



продвигаться в трехмерном пространстве. Как толь- 
ко меняется точка обзора, компьютер просчитывает 
перспективу, изменяет относительные размеры и по- 
ложение каждого из полигонов, а затем перерисовы- 
вает объект. Чем больше полигонов нуждается в пе- 
рерисовке, тем больше времени процессор пыхтит 
над расчетами графики (вот почему ЗБ-акселераторы 
столь эффективны, ведь они разгружают процессор, 
беря на себя этот неблагодарный труд). 

Следует заметить, что рисовать в ЗБ весьма 
непросто, но после того как "проволочный каркас" 
объекта создан из полигонов, раскрасить и аними- 
ровать его уже не представляет большого труда (каж- 
дому полигону назначается свой цвет или текстура). 
А поскольку объект был создан в ЗБ, его, естествен- 
но, можно рассматривать в любом ракурсе. Теперь 
нет никакой необходимости рисовать объекты в 16 
различных ракурсах. Компьютер сделает это за вас. 

На момент проведения прошлогодней ЕЗ наша 
любимая Віаск & ^Ьіге была примерно в середине 
разработки. Было написано 143000 строк кода, и 



основной список графики перевалил за 16000 ри- 
сунков, которые еще предстояло нарисовать. Если 
вас впечатляют такие объемы работы, то вы легко 
поймете, почему для создания только одной игры 
может понадобиться команда из 15 программистов 
и художников, которая будет трудиться до седьмо- 
го пота целых два (а то и больше) года. Джонти 
Варне очень четко сформулировал наши дальней- 
шие задачи. Однажды он сказал мне: "Я могу спра- 
виться с таким огромным количеством работы, толь- 
ко решая последовательно одну задачу за другой. 
Если бы в мои мозги забабахали все эти задачи 
одновременно, я бы попросту свихнулся и не смог 
программировать эту игру! 



•Г 



(Продолжение следует.) 

ТЬе ІНХ Рііез (С) 1999 $геѵе ^скзоп 

Перевод с английскою Михаила Новикова 
и Марии Горбатовой. 
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До ЮР 

...Живя в Солт-Лейк-Сити, мы обитали с же- 
ной в одной квартире с четырьмя другими пар- 
нями, с которыми вкалывали по восемьдесят 
часов в неделю над ЮР. Уже тогда я частень- 
ко думал о том, как бы "рассказать миру" о 
нашей непростой работе - чтобы, к примеру, 
помочь начинающим коллегам, которые... как 
раз сейчас находятся в такой же ситуации, ка- 
ковую мы сполна хлебнули год назад. 

Итак... Все началось примерно в сентяб- 
ре 1998-го, $Ьо§о как раз должен был вот-вот 
выйти, мы работали над своим собственным 
проектом, и ни о каких ті$$іоп раск'ах даже 
не помышляли. Но однажды наши агенты 
предложили нам попробовать себя в созда- 



ИЛИ КАК ХОРОШО БЫТЬ молодым 



нии аддона для фирмы МопоШЬ, и мы, разу- 
меется, согласились: для маленького и нико- 
му неизвестного разработчика такой проект 
- отличный способ заявить о себе, да еще и 
попутно заработать денег. 

Комментарий-1 

Все-таки, наша любимая индустрия все еще в 
младенчестве. Там, где все уже устоялось, на- 
пример в кино, никто не надрывается, не пор- 
тит себе здоровье, работая по 80 часов в неде- 
лю, и результаты от этого не хуже. Но, увы, 
пока мы живем не в идеальном мире, а в на- 
шем, обычном, с этим приходится мириться. 
Итак, резюме: ребятам ОЧЕНЬ повезло. Их на- 
шли, дали заказ и деньги. Что еще надо? 

ЮГ; Начало 

На тот момент наша АпагсЬу Агі$ по большей 
части была виртуальной компанией, с нами со- 
трудничали люди со всего света. Для работы 
над этим контрактом нам нужно было собрать- 
ся где-то, и, поскольку большинство участни- 
ков были американцами, мы решили обосно- 
ваться в Солт-Лейк-Сити, где живет мой друг и 
совладелец компании Шон. Переезд был про- 
сто необходим, я был уверен, что закончить та- 
кой проект, оставаясь виртуальной компани- 
ей, мы не сможем. 

К концу декабря все основные члены ко- 
манды собрались под одной крышей и приго- 
товились к серьезной работе. И сейчас я рас- 
скажу вам, что мы делали правильно, что с 
самого начала пошло вкривь и вкось и чего 



необходимо избегать, когда занят своим пер- 
вым игровым проектом. 

ЮГ; Что было правильно 

Сразу замечу, что, учитывая, как продвигался 
Ье§асу оЕ іЬе Раііеп, найти хоть что-нибудь по- 
ложительное будет трудно. Однако без светлых 
пятен, разумеется, не обошлось. 

Первое - свобода. МопоІііЬ дал нам ог- 
ромную свободу творчества, и это было очень 
классно. Правда, сложно сказать, плюс это или 
минус. Да, свобода дает возможность постро- 
ить сюжет так, как ты хочешь, и создать все 
материалы игры именно такими, какими ты 
их видишь, но, вместе с тем, для начинающего 
девелопера очень велика опасность уйти в сто- 
рону, сотворив что-нибудь уродливое, либо 
просто не попасть "в ногу" с тем проектом, 
аддон к которому ты делаешь. 

Второе - "движок". МопоІігЬ отлично по- 
работал над ІліЬТесЬ, и, хотя с этим можно и 
поспорить, "движок" все же получился непло- 
хим. Не идеальным, но вполне приличным. С 
минимумом опыта можно построить отличную 
геометрию, а функции "создать полость" и "вы- 
давить" сэкономили нам столько времени, что 
даже подсчитать трудно. Да, нужно быть акку- 
ратным и время от времени убивать неверные 
браши, которые эти функции создавали; да, до- 
бавлять двери и другие объекты поначалу было 
трудновато, но когда мы освоили методику, все 
стало получаться "на раз". 

Третье - наш агент. Несмотря на все про- 
блемы, с нами все время был человек, который 



*Этот текст написан Дэниелом Марку (Бапіеі Магсоих), продюсером так и не увидевшего свет аддона к $Ьо§о: МАБ под названием Ье§асу ог" іЬе Раііеп. Фирма АпагсЬу Ат (где Дэниел главный 
специалист по графике), расположенная в Солт-Лейк-Сити, по сути, даже еще не фирма, а группа единомышленников, работающих над игровыми проектами на более-менее официальной основе. Игра 
Ье§асу о{ іЬе Раііеп (далее ЮР) так и не увидела свет, и умерла, не родившись, унеся из кармана известнейшей МопоІііЬ около шестидесяти тысяч долларов. Как мне кажется, ситуация, сложившаяся в 
АпагсЬу Агіз вообще и вокруг проекта ЮР в частности, весьма и весьма типична и для России, и может многому научить... Читайте текст Дэниела и мои комментарии после каждой его части. 
Господин ПэЖэ. 
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верил в нас, который делал все, что только мог, 
чтобы помочь нам, даже, ближе к концу, дал 
нам денег, когда их почти не осталось. Спаси- 
бо тебе, Джордж! 

Вот, собственно, и все, что можно поме- 
тить знаком "плюс". Конечно, еще я встретил 
новых друзей, посмотрел красивые места, но 
все это - уже совсем другая история... 

Комментарий-2 

Как я уже сказал, ребятам очень и очень повез- 
ло. Их агент - просто ангел во плоти, им по- 
пался хороший "движок", и на них почти не 
"давили". Заранее могу сказать: такое стечение 
обстоятельств встречается раз в сто лет, и наде- 
яться на него не советую. Такого в нормаль- 
ной жизни не бывает. Ждите людей, которые 
будут измерять деньги чайной ложкой (они же 
их из собственного кармана достают), будут 
требовать, чтобы будущая игра была такой, 
какая им нужна для продаж, а уж агент... Ви- 
димо, он один такой на свете - попробуйте 



подобрать себе некоего Джорджа с опытом ра- 
боты в АпагсЬу Агі$, вдруг найдете? 

ЮГ: Что пошло не так 

Первое: избыточный дизайн. Первая и, пожа- 
луй, главная наша ошибка - мы задумали ЮР 
слишком большим, слишком амбициозным. 
Мы взялись делать аддон, не оставляя при этом 
наш первый проект, хотя нам следовало бы 
сконцентрироваться на качестве, а не на объе- 
ме, но, как часто бывает, очень уж хотелось 
сделать что-то новое и уникальное. Так что, в 
итоге, мы были намерены заняться созданием 
многочисленных путей завершения игры - что- 
то около двадцати вариантов прохождения с 
уровня 00 до уровня 18, завернув все это в 
весьма сложный сюжет. Понимание, что мы 
заложили в игру слишком многое и сделать 
все будет очень трудно, пришло довольно 
быстро. И хотя мы постарались соблюсти кон- 
тракт и исполнить все, что обещали, однако ж 
к концу все-таки пришлось выбрасывать из 



игры отдельные вкусные "фичи", как ни 
было их жалко... 

Второе: дефицит времени. Проект 
нам предложили, напомню, в сентябре 98- 
го, а выйти он должен был примерно в 
апреле 99-го. Семь месяцев, не считая вре- 
мени на сбор команды. Оглядываясь на- 
зад, я и сам не понимаю, как мы могли 
настолько сбрендить, чтобы согласиться на 
такое... на такую авантюру... К тому мо- 
^ менту, когда мы начали собственно ра- 
I боту, у нас даже не было дизайн-доку- 
мента. Да, сюжет и пара картинок-на- 
бросков, конечно, имелись, но боль- 
ше - ничего. 

Я часто ловил себя на мысли, что 
придумываю монстра или оружие за 
несколько минут до того, как модел- 
лер начнет его делать, а то и просто 
отдаю весь дизайн на откуп самому 
моделлеру. Надеюсь, не надо объяс- 
нять, что такой "метод" - причина 
огромных потерь времени? Достаточ- 
но сказать, что нам неоднократно при- 
ходилось переделывать модели дваж- 
ды, поскольку первая моделька, сделанная 
в спешке, была ужасна. 

Третье: инструментарий. Да, ІліЬТесЬ 
- хороший "движок", и с ним было при- 
ятно работать, но для того чтобы создать 
игру, нужны еще инструменты для моде- 
лей и текстур. Увы, ни того, ни другого, у 
нас не было. 

История, собственно, очень проста: 
МопоІігЬ разрабатывал $Ьо§о с помощью паке- 
та $огита§е, и они, разумеется, написали от- 
личные модули для экспорта всего, что им было 
нужно. Увы, наш моделлер вместо $огПта§е 
работал с ЗБ5 МАХ, и нам пришлось делать все 
с нуля. МопоІііЬ нанял стороннюю фирму, что- 
бы написать модуль экспорта для МАХ, и пона- 
чалу казалось, что все работает как надо, но чем 
дальше, тем чаще стали обнаруживаться пробле- 
мы. То геометрия, то текстуры, а то и все вмес- 
те экспортировалось с ошибками, и это нас силь- 
но задержало. МопоІііЬ попытался нам помочь, 
и сам начал делать модуль экспорта с нуля. К 
моменту, когда мы прекратили разработку, этот 
модуль был хоть и не идеален, но лучше всех 
остальных. 

Модуль для экспорта текстур из РЬогозЬор 
был замечательный, но вот работа по созда- 
нию "шкур" шла бы намного легче и быстрее, 
если бы можно было посмотреть "шкуру" на 
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самой модели в редакторе моделей, предостав- 
ленном нам МопоіііЬ. Я понимаю, что эти ин- 
струменты - первого поколения, и рано или 
поздно все будет исправлено, но нам, увы, 
пришлось работать с тем, что было. 

Четвертое: ребята, нужен офис! Это мо- 
жет показаться банальным, но в той ситуации, 
в которой оказались мы, снять офис было не- 
возможно. К тому же мы были уверены, что 
это ненужная роскошь. В самом деле, мы мог- 
ли работать, есть и спать в нашей большой 
квартире. В теории это выглядит замечательно: 
экономится куча времени на поездках, ты мо- 
жешь проснуться в 7:00, а в 7:05 уже творить 
разумное, доброе, вечное. Увы, в реальности 
это не сработало. Я не хочу вдаваться в дета- 
ли, скажу только, что быстро появились про- 
блемы, и офис просто необходим, чтобы люди 
знали, что здесь работают, а не играют и не 
смотрят до одури видео. 

Пятое: нанимать надо местных. Опять- 
таки, это кажется очевидным, но для нас ока- 
залось серьезным препятствием. Мы начали как 
группа людей по всему миру, работающих 
вместе над играми, и просто уволить всех и 
нанять незнакомых ребят из Солт-Лейк-Сити 
мы не могли. Через восемь месяцев мы осозна- 
ли, что именно это и надо было сделать, но - 
было уже поздно. 

Шестое: убедитесь, что деньги будут. Нам, 
конечно, повезло, что нам дали аванс - дабы 
мы сделали аддон, и спасибо еще раз за это 
нашему агенту. Да, бюджет был не слишком 
большой, но равномерно размазанный по четы- 
рем этапам, и был еще бонус в момент подпи- 
сания. Денег было негусто, если сравнивать с 
другими проектами, но мы были к этому гото- 
вы, однако возникли проблемы, и за два месяца 
нашего труда мы так и не получили денег. Имен- 
но это повредило проекту сильнее всего. 

Седьмое: народный гнев. Когда мы от- 
крыли ^еЬ-узел проекта ЮР, на одном из фо- 
румов нас очень чувствительно задел один из 
фанатов $Ьо§о, критиковавший качество на- 
шей работы. Может быть, мы и заслужили 
какую-то часть этой жестокой критики, но, я 
думаю, что в той ситуации, в какой мы оказа- 
лись, и с теми инструментами, которые у нас 
были, мы сделали лучшее, на что были спо- 
собны. Прежде чем на кого-нибудь наезжать, 
людям стоило бы самим попробовать сделать 
лучше, и, похоже, история с еще одним аддо- 
ном к $Ьо§о, да и все происходящее в среде 
фанатов $Ьо§о, это доказывает... 



Я думаю, что никто, попав в нашу ситуа- 
цию, не смог бы достичь даже того, чего дос- 
тигли мы. 

Комментарий-3 

Комментарий, по необходимости, тоже бу- 
дет длинный. Итак, загребущие руки и не- 
здоровое желание сделать больше всех и кру- 
че всех. Типичнейшая ошибка. Когда потом 
приходится отрезать еще живые куски про- 
екта, оставшийся огрызок уже никогда не 
будет хорошей игрой, ведь он не целое, но 
часть. Лучше сделать маленький, но интерес- 
ный проект, чем наворотить выше головы, 
но сломаться на полдороги. Если останется 
время - можно будет добавить что-нибудь, 
это гораздо легче, чем вырезать... 

Сюда же, кстати, относится и недостаток 
времени. Времени не бывает мало, просто нуж- 
но понимать, какую именно игру ты успеешь 
сделать за время, которое тебе дают. И не со- 
глашаться на большее. И помнить, что свои 
возможности обычно переоцениваешь в не- 
сколько раз... 

Инструментарий. Похоже, они работали 
вообще без программистов. Так не бывает. Оче- 
видные вещи, типа мелких утилит, надо делать 
самим, чтобы человек, который может что-ни- 
будь исправить, сидел рядом всегда. Надеяться 
на доброго дядю нельзя, ни под каким видом. 

Офис и местные работники. Подмечено 
тонко, но недостаточно широко. Беда здесь - 
в свойствах человеческой натуры. Люди, осо- 
бенно друзья, имеют мерзкую тенденцию об- 
щаться неформально. А это сильно-сильно вре- 
дит делу. Когда твой близкий друг решил по- 
волынить и не делает то, что обещал, - что ты 
предпримешь? Поговоришь с ним? И что даль- 
ше? У него свои дела, не менее важные. Люди 
не ангелы. Поругаетесь, помиритесь - человек- 
то хороший... А дело стоит. 

Наемный же работник управляется про- 
ще. Ему можно, не мучаясь угрызениями сове- 
сти и не портя отношений, не заплатить, если 
он не сделал работу. Мораль: один-двое при- 
ятелей во главе фирмы еще как-то могут рабо- 
тать, но компания друзей не сделает ничего и 
никогда. Развалится, и хорошо еще, если после 
первого проекта, а ведь может и в процессе. А 
деньги уже получены, и в России отдавать их 
будет непросто. 

Кстати, о деньгах. Их и в самом деле мо- 
жет не быть, как видите, даже в благополуч- 
ных Штатах. "Кризис неплатежей" - слышали 



такую фразу? Он в России уже которое деся- 
тилетие существует. Если задержка выплат на 
пару-тройку месяцев для вас - смерть проек- 
та, лучше не начинать. Накопите достаточно 
денег на текущей работе, чтобы прожить это 
время на хлебе и воде, но накопите обяза- 
тельно. Рано или поздно деньги появятся, и 
все, что недополучено сегодня, завтра с лих- 
вой окупится доходами с продаж. Если до них 
дойдет, конечно... 

А насчет "никто не смог бы" надо сказать 
ровно одно: создание образа самих себя и сво- 
ей игры - это отдельная, очень сложная, рабо- 
та. Сами не можете - наймите профессионала. 
Окупится, и еще как окупится. Паблишер, ко- 
нечно, поможет, но если вы будете ему мешать... 
Будет плохо. Как у Дэна. 

ЮГ; Выводы 

Мы можем долго обсуждать, кто был виноват 
в том, что проект ЮР был закрыт. МопоіііЬ, 
АпагсЬу Аггз, паблишер, агент, фанат... В ка- 
кой-то момент и до какой-то степени каждый 
из нас делал что-то неправильно, эти непра- 
вильности сложились и привели к закрытию. 
Бесполезно показывать пальцами на виноватых, 
мы многому научились и продолжаем работу 
над другой игрой. 

Комментарии-^ 

Остается только присоединиться: да, ошибки в 
первом проекте неминуемы, можно и на день- 
ги попасть, и имя себе испортить очень креп- 
ко, но главная мысль не в этом. Увы, в этой 
индустрии можно учиться только на своих 
ошибках. Поэтому, провалив первый проект, 
надо хорошо подумать, почему это произош- 
ло, и обязательно применить эти знания во 
втором проекте. 

ЮГ; Благодарности 

А в конце хочется поблагодарить нескольких 
людей, которые очень нам помогли и дали нам 
шанс создать АпагсЬу Аггз и Ье^асу оГ іЬе Раііеп: 
МопоІііЬ, Сате$А§епг5, Р1апеі$Ьо§о, 
СаСатез, Му ^іге, }и\к, $Ьа\ѵп Сопгаіез апсі 
Ьі$ Ратііу, Еѵѵеп Ѵо\ѵеЬ, СЬгіз СепгіПе, ]еН 
Сои§е, Іегету ЫоггЬир, ]оп 01$оп, Бизгіп 
Могеіі, Тотту Ме11Ьег§, КісЬагсІ Ѵаіе, 
СЬгі$іорЬег ВиесЬеІег, Раиі СопЬіп§Ьат, Тот 
Саіп, Апс! еѵегу Рап \ѵЬо $еп1: ІеПег оГ зиррогі, 
ТЬапкз го уои аіі. 

Перевел с английскою Господин ПэЖэ. 



ж 
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Вторая серия мыслей о 
смачно затененном 
будущем 



Предыдущее "Личное дело" уже 
было отдано попыткам предсказать 
ближайшее будущее 30-акселера- 
торов. Тогда я проследил лишь пути 
повышения скорости их работы, 
проигнорировав качество. Однако 
новые технологии, заметно улучша- 
ющие внешний вид картинки, уже 
на подходе. Сегодня речь пойдет о 
загадочном термине Витр Марріщ*. 





ЛИЧНОЕ 
ДЕЛО 

НИКОЛАЯ 
РАДОВСКОГО 




итр Марріп§ (или наложение рельефа) - это попытка 
придать текстурам объем, создавая иллюзию неровнос- 
ти плоской поверхности. Щели на дереве, неравномер- 
ность кирпичной кладки, рябь на глади озера - все это 
можно имитировать с помощью рельефного текстури- 
рования. Именно имитировать, так как все современ- 
ные методы наложения рельефа лишь создают види- 
мость кочек и впадин за счет изменения освещенности 
элементов текстуры (текселей), оставляя саму текстуру 
плоской. Идея проста: количество отражаемого от по- 
верхности света зависит от угла его падения. Области, 
на которые свет падает перпендикулярно, более ярки, 
чем расположенные под углом к источнику освещения. 
Поэтому для создания эффекта "выпуклости" участка 
текстуры достаточно изменить освещенность составля- 
ющих его текселей. 

БігесіХ 6 поддерживает как минимум три метода 
рельефного текстурирования: ЕтЬо$$іп§ (выдавливание), 
Епѵігоптепі Марресі Витр Марріп§ (ЕМВМ, или нало- 
жение рельефа с помощью карты среды) и Эоі Ргосіисі. 
Последний способ реализован только в полупрофесси- 
ональном чипе 301аЬ$ Регтесііа 3 и в мистическом ШС 
РоѵегѴК 250 (экс-РѴК$С), продажи которого "начнутся 
в следующем квартале" вот уже второй год подряд. 
Поэтому позволю себе не углубляться в описание Боі 
Ргосіисі, перейдя к рассмотрению первых двух методов 
получения "объемных" текстур. 

Выдавить рельефно 

ЕтЬо55Іп§ (выдавливание) - самый простой метод со- 
здания рельефа на текстуре. Не вдаваясь в подробнос- 
ти, принцип его работы можно описать так: 

Подготавливается карта высот - монохромная 
текстура, светлые области которой соответствуют воз- 
вышениям, темные - впадинам. Также вычисляется ее 
негативное изображение. Потом карта высот сдвигает- 
ся в направлении источника света, ее негатив - в про- 
тивоположную сторону, и полученные текстуры сме- 
шиваются в одну. В результате получается черно-белое 
изображение с иллюзией тени с одной стороны "выдав- 
ленного" рисунка и света с другой. Осталось только 
смешать эту текстуру с базовой текстурой объекта, по- 
лучив желаемый "бугор". 

Основной плюс ЕтЬо55Іп§ - доступность: выдав- 
ливание можно реализовать на любом современном 
ЗБ-ускорителе. От акселератора, в принципе, не требу- 



ется даже поддержка мультитекстурирования (в этом слу- 
чае на создание эффекта уйдет три прохода рендеринга 
треугольника). Ускорителям, умеющим за один проход 
накладывать по две текстуры на треугольник, на 
ЕтЬо5$іп§ потребуется только два прохода. Скажу боль- 
ше, большинство современных акселераторов (ТЖ/ТЖ2, 
С400, Ка§е 128 и 5аѵа§е4) обучены выполнять выдавли- 
вание всего за один проход. 

К сожалению, ЕтЬо$$іп§ имеет серьезные недостат- 
ки: не поддерживаются цветные источники света и бли- 
ки на объектах, значительно ограничены диапазон (мак- 
симальная "высота" и "глубина") выдавливания и угол 
отклонения источника света от нормали к выдавленной 
поверхности. Кроме того, недостижимы красивые про- 
цедурные эффекты (к примеру, движение ряби на по- 
верхности воды). В общем, наложение рельефа методом 
ЕМВМ (рис.1) действительно выглядит значительно на- 
туральнее, чем выдавливание (рис.2). 

Обрельефить натурально 

Епѵігоптеггі Марресі Вшпр Марріп§ (ЕМВМ), пожалуй, 
самая обсуждаемая возможность нового чипа Маігох 
С400. Для наложения рельефа по методу ЕМВМ требу- 
ются три текстуры: текстура самого объекта, карта окру- 
жающей среды (текстура, содержащая отражаемый от 
объекта свет) и карта смещений. Последняя рассчитыва- 
ется на основе карты высот и содержит вектора измене- 
ния (градиент) высоты в каждой точке. 

Фактически, ЕМВМ - это логическое развитие ши- 
роко применяемых в современных играх карт освещен- 
ности. Только в Оиаке 2 и ІІпгеаІ карта освещенности 
(она же карта среды) просто смешивается с текстурой 
объекта, а при наложении рельефа предварительно об- 
рабатывается с помощью карты смещений. Дабы окон- 
чательно не утомить читателя, не буду вдаваться в опи- 
сание принципов модификации карты среды. 

ЕМВМ действительно стал большим шагом впе- 
ред по сравнению с ЕтЬо$$іп§. Новый метод способен 
обрабатывать за один проход отражение от несколь- 
ких (их число практически неограничено) цветных ис- 
точников света. Сонм интересных эффектов (скажем, 
рябь на воде или завихрения воздуха в авиасимулято- 
рах) можно получить, динамически изменяя карту сме- 
щений. Все это замечательно. Вопрос в другом: как 
скоро и насколько широко разработчики игр начнут 
использовать новую функцию? Показательно, что до 
сих пор нам так и не удалось посмотреть технологию 
Маігох в "живых" играх. Пока С400 остается един- 
ственным дружащим с ЕМВМ чипом, вероятность 
широкой поддержки этой функции крайне невелика. 
Даже не хочется вспоминать, сколько перспективных 
возможностей аппаратуры до сих пор игнорируются 
девелоперами из-за банальной нерасторопности и бо- 
язни проблем совместимости. 

Безусловно, альтернатива рельефному текстури- 
рованию существует. Можно, например, отвести де- 
сятки тысяч полигонов на каждую модель (нечто по- 
добное нам обещают в Ме$шЬ), динамически (то есть 
по ходу игры) меняя уровень ее детализации для до- 
стижения приемлемых гр$. Тогда красота игры будет 



пропорциональна мощности ЦП и видеоплаты. Про- 
блема этого подхода в том, что ни один современный 
процессор попросту не справится с огромным коли- 
чеством треугольников и титанический труд дизайне- 
ров пойдет насмарку. 

Жить красиво 

Зсігх, давненько не баловавшая нас свежими идеями, 
обнародовала недавно информацию о новой техно- 
логии Т-ВиіТег, значительно меняющей процесс расте- 
ризации ЗБ-изображения. Современные ЗБ-ускорите- 
ли работают по довольно банальной парадигме: 
все отрендеренные треугольники складываются в 
общий буфер кадра, а 2-буфер используется для 
отбрасывания невидимых (скрытых другими объек- 
тами) частей сцены. Суть Т-ВигТег - замена еди- 
ного буфера кадра несколькими независимыми 
буферами, содержимое которых будет автомати- 
чески объединяться (или смешиваться) перед вы- 
водом изображения на экран. 

Самый главный бонус новой технологии - пол- 
ный антиалиазинг. Напомню, что алиазинг - это 
побочный эффект, возникающий из-за недостаточ- 
ности разрешения растеризуемой картинки. Основ- 
ные его проявления: неровные (ступенчатые) края 
прямых, появляющийся на текстурах с множеством 
мелких элементов муар, разрывы удаленных линий. 
Придумано немало способов борьбы с алиазингом 
(краевой антиалиазинг, мип-мэппинг), однако самым 
радикальным методом остается полный антиалиазинг. 
Идея его проста: растеризовать изображение с раз- 
решением, значительно превышающим экранное, 
уменьшая картинку до нужных размеров перед вы- 
водом ее на дисплей. Схема работы полного анти- 
алиазинга на ускорителе с архитектурой Т-ВиіТег 
примерно такова: 

Сначала сцена делится на части, которые рас- 
пределяются между независимыми конвейерами ра- 
стеризации. После окончания их (конвейеров) рабо- 
ты, отрендеренные части собираются в единую кар- 
тинку, которая уменьшается до разрешения монито- 
ра и выводится на экран. 

Схема слишком сложна, чтобы стать реальной? 
А если я скажу, что работающая по этому алгорит- 
му железка уже существует? Да, это именно тот 
монстр с рисунка 3. Зовут животное Мегсигу, а про- 
извел его на свет божий отец-героин, тятя табуна 
неведомых зверушек (©А.С.Пушкин) и, наконец, про- 
сто гигант мысли ОиапШтЗБ. Чудо состоит из че- 
тырех акселераторов ОЬ$і<ііап 2005ВІ (у каждого на 
борту по два чипсета Ѵоосіоо 2 и 24 Мбайта памя- 
ти), объединенных модулем антиалиазинга ААІсЬету. 
Фактически, Мегсигу - это четыре работающих в 
параллели Ѵоосіоо 2 5Ы, совместно растеризующих 
картинку в разрешении до 2048x2048 (по 1024x1024 
на нос), а ААІсЬету сжимает результат до 1024x1024. 

Безусловно, этот монстр пока может вызывать 
лишь теоретический интерес. Однако не стоит забы- 
вать, что Зсігх всегда обкатывала новые технологии 
на профессиональных продуктах ОиапШтЗБ (вспом- 



ним хотя бы их $Ы на Ѵоосіоо СгарЬіс$). 

Вполне естественно, что Т-ВигТег задуман отнюдь 
не только ради антиалиазинга. Зсігх предусмотрела еще 
несколько интересных эффектов: "размывание" движу- 
щихся и выпадающих из поля зрения объектов, тени с 
нечеткими краями и отражения предметов от полузер- 
кальных поверхностей. 

На бумаге Т-ВиіТег выглядит довольно привлека- 
тельно. Нам остается только дождаться новых продук- 
тов Зсігх с этой технологией. 

До встречи! 
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[1] Пример рельефного текстурирования методом 
ЕМВМ. [2] Пример рельефного текстурирования 
методом ЕплЬоззіп^ (выдавливание). [3] Сравне- 
ние двух методов (картинка справа — ЕМВМ). 
[4] Монструозный Мегсигу. Лично. 
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Как мы тестировали 

Подопытные ускорители устанавливались в систему с 
материнской платой А5Ш Р2В, 128 мегабайтами 8-ш 
памяти 5БКАМ, жестким диском ОуапШт РігеЬаІІ 
ЕХ 12.7 и монитором Ѵіетс$опіс РТ770. Тесты прово- 
дились на процессорах Репішт III 500 и Репйшп II 
300. Для сравнения мы приводим результаты тестов 
платы Біатопсі Ѵірег Ѵ550 (чипсет ІЧѵісІіа Кіѵа ТЖ). 
Перед прогоном тестов отключалась синхронизация с 
Ѵ5ШС и устанавливалась минимальная кадровая час- 
тота монитора (60 Гц). Все измерения проводились на 
англоязычной версии ^іпсіош 98 с установленным 
ОігесіХ 6.1. Перед тестированием в Шгеаі мы устанав- 
ливали патч версии 2.25Г и включали опции Ѵоішпеігіс 
Іл§Ьип§, Согоіш и 5Ьіпу 5игГасе$. Все ускорители, за 
исключением 5іеакЬ III $540 (результаты для этой пла- 
ты получены на $3 МеЫ-порте игры), тестировались в 
ОігесвБ-версии игры. Результаты Оуаке 3: Агепа полу- 
чены на тестовой версии 1.08 с помощью консольной 
команды іітесіето 1; сіето ^3(^ето1. Измерения про- 
водились при следующих настройках: 

Іл§Ьйп§: Нектар 

Сеотеігіс сіеіаіі: Ыф 

ТехШге сіеіаіі: 3 

ТехШге ^иа1ку: 16 Ыі 

ТехШге Гікег: Ьіііпеаг 

Результаты ЕхрепсІаЫе получены на демо-вер- 
сии игры, запущенной с ключом -йтес1ет2. 



Маігох МіІІептііт 0400 ^;Щ^р 



Цена 
Тип акселератора 
Чипсет 

Тип установленной памяти 
Установленный/макс, объем памяти 
Тактовая частота чипсета 
Тактовая частота памяти 
Тип шины 
НАМ0АС 

Видеовход/видеовыход 



Щ0 



$128 
20/30 
Маігох С400 
ЗОВАМ 
16/16 
125 МГц 
166 МГц 
АСР 

встроенный, 300 МГц 
нет/нет 



Использованная версия драйверов для ѴѴіпсІоѵѵз 9 
Поддержка ОрепСЬ 



5.13.020 
ОрепСІ. ІС0 




Волшебные н безумные закончились. Подозреваю, что навсегда. А 
что вы холле, когда на дворе Агепа с Тоигпатепі? Осеннее ускоре- 
ние, о котором так долго твердили на страницах .ЕХЕ 7 началось. 
Пристегните ремни, взлетаем. 



Отрадно, что С400 комплектуется полноцен- 
ными ОрепСЬ-драйверами. Разумеется, чип поддер- 
живает все мыслимые функции: рендеринг в Тше 
Соіог, мультитекстурирование, АСР во всех ее ипо- 
стасях, текстуры до 2048x2048, 32-битный 2-буфер и 
буфер шаблонов. В этот салат Маігох добавил соб- 
ственный ингредиент - наложение рельефа с помо- 
щью карты среды (ЕМВМ). 

Выпускается несколько версий плат на С400, от- 
личающихся поддержкой БиаІНеасІ (возможность под- 
ключать к плате второй монитор или телевизор) и 
объемом установленной памяти (16 и 32 Мбайта). 
Кроме того, выпускается также МШеппіит С400 МАХ 
- "ультра'-версия С400 с разогнанным до 166 МГц 
чипом и работающей на 200 мегагерцах 5СКАМ. Впол- 
не понятно, что на все МАХ устанавливатся ОиаІНеасІ 
и 32 Мбайта памяти. На данный момент эти платы в 
жутком дефиците и до Москвы они еще не добрались. 
К нам на препарирование попали две платы МШеппіит 
С400 - с 16 и 32 мегабайтами 5СКАМ. ОиаІНеасІ обе 
железки, увы, не поддерживали. 

Маігох, подобно остальным производителям 
ЗБ-ускорителей, отказался от выпуска плат с расши- 
ряемой памятью. Дело в том, что высокие частоты 
работы ОЗУ требуют минимизации пути сигнала 
от памяти к чипу и применения дорогостоящих 
разъемов. ОЗУ, с другой стороны, продолжает де- 
шеветь. В итоге напаять дополнительные чипы на 
плату оказывается дешевле и проще, чем связывать- 
ся с хитрыми коннекторами. 

Нужны ли дополнительные 16 Мбайт ОЗУ или 
стоит сэкономить? За единственным исключением, во 
всех наших тестах 16-мегабайтная версия МіПеппішп 
С400 отставала от 32-мегабайтной на незначительные 
1-2 гр5. Такая разница явно не стоит $60. "Единствен- 




ПРОИЗВОДИТЕЛЬНОСТЬ 

★***^ 

КАЧЕСТВО РЕНДЕРИНГА 
***** 
ФУНКЦИОНАЛЬНАЯ ПОЛНОТА 
к ****^ 



Со времени появления последнего ЗБ-чипа 
Маігох минул год - немалый срок по меркам инду- 
стрии. С200 был неплох для своего времени, хотя и 
проигрывал в скорости тогдаш- 
ним фаворитам Ѵоосіоо 2 и ТЖ. 
Основной недостаток С200, по- 
портивший немало крови Маігох, 
- непростительно длительная (бо- 
лее полугода) задержка с выпус- 
ком полноценных ОрепСЬ-драй- 
веров. Платы поставлялись с ку- 
цым модулем, транслирующим 
запросы ОрепСЬ в БігесвБ. Ни 
о какой серьезной производитель- 
ности в Оиаке 2 не было и речи. 



ТЕСТИРОВАНИЕ 



ным исключением" стал Оиаке 3. Дело в том, что 
ОрепСЬ-драйверы С400 до сих пор не догадываются о 
возможностях АСР, позволяя чипу доставать тексту- 
ры только из локальной памяти платы. При макси- 
мальной детализации 16-битных текстур их суммар- 
ный объем на уровне дЗіезІІ составляет примерно 14 
Мбайт. Для видео и 2-буферов в разрешении 1024x768 
Ні§Ь Соіог нужно 4,5 Мбайта памяти. Так как для 
растеризации каждого кадра не требуются все тексту- 
ры, драйверы успевают их вовремя подгружать. Од- 
нако игра в 1024x768 при 32-битной глубине цвета 
откушает уже девять мегабайт локальной памяти пла- 
ты, и для текстур некоторых кадров просто не хватит 
места, а драйверы будут заняты постоянной перезаг- 
рузкой текстур (этот процесс называется трэшингом). 
Итог - ошибки в текстурировании некоторых по- 
верхностей и низкие гр$. Если вы собираетесь играть 
в 03: А в Тше Соіог и с максимальной детализацией 
- покупайте 32-мегабайтную версию С400. Не столь 
притязательным геймерам вполне хватит платы с 16 
"метрами" памяти. 

Несколько слов о картинке. С400 обеспечива- 
ет прекрасное качество рендеринга и в Ні§Ь, и в 
Тше Соіог. Здесь плата ни в чем не уступает ТОТ2. 
Единственная замеченная нами проблема с ОрепСЬ- 
драйверами - "мусор", вылезающий на экран пос- 
ле смены видеорежима. Баг лечился перезапуском 
Оиаке. Фирменный метод наложения рельефа с 
помощью карт среды (Епѵігоптепі: Марресі Витр 
Марріп§) в реальных играх нам оценить, увы, не 
удалось. Хотя на сайте Маігох вывешен внушитель- 
ный список совместимых с ЕМВМ игр, подавляю- 
щее большинство из них либо еще не выпущены, 
либо нуждаются в несуществующих "пока" патчах. 
На момент написания этих строк единственной 
реальной игрой, знакомой с ЕМВМ, оставался 
ЕхрепсІаЫе. Причем не простой, а "залеченный" 
патчем Маігох. Имевшиеся в нашем распоряжении 
версии ЕхрепсІаЫе (как полные, так и "демки") дру- 
жить с этой "заплатой", увы, отказались. 

МШеппіит С400 показал весьма достойные 
результаты в тестах производительности на мощ- 
ном РШ 500. Интересно сравнение платы с ТОТ2 
(не ІЛгга!). В Оиаке 3 при низких разрешениях 
(800x600 и ниже) и Ні§Ь Соіог ускорители на чипе 
КѴісІіа вырывались вперед, однако в 1024x768 Тше 
Соіог победа оставалась за С400. В менее требова- 
тельных к ресурсам ЦП Оиаке 2 и ЕхрепсІаЫе плата 
Маігох уступала ТОТ2 лишь в 800x600 Ні§Ь Соіог. 
Эти результаты наглядно демонстрируют недоста- 
точную оптимизацию драйверов С400. В низких 
разрешениях узким местом системы становится ЦП, 
а не скорость текстурирования ускорителя. Поэто- 
жрущие лишние циклы процессора драйверы 



Маігох не позволяют С400 вырвать- 
ся вперед. 

В высоких разрешениях и Тше 
Соіог, наоборот, сдерживающим фак- 
тором становится скорость ЗО-акселера- 
тора. Мощный центральный процессор 
в этих условиях вынужден ожидать окон- 
чания растеризации каждого кадра, а сте- 
пень оптимизации драйверов теряет реша- 
ющее значение. Увы, в ІІпгеаІ С400 безна- 
дежно отставал от ТОТ2 в любых разрешениях.' 
Впрочем, никакая скорость детища Еріс на всех 
новых чипах стала уже традицией. Тим Свини со 
товарищи умудрились создать уникальный еп^іпе, 
не способный достойно жить&работать на "сред- 
нестатистическом" ЗБ-ускорителе. К юбилейному 
25-му патчу им, наконец, удалось неплохо опти- 
мизировать Шгеаі под ТОТ/ТОТ2. Авось, к 50-му 
фиксу игра запорхает и на С400! 

Шутки шутками, но на слабых ЦП (Реггііит 
II 300 и ниже) С400 с текущими драйверами явно 
не жилец. Здесь новый МШеппіит довольно силь- 
но проигрывает ТОТ2 во всех разрешениях (безум- 
ные 1280x1024 и выше не в счет). Особенно силь- 
ное отставание заметно в Оиаке 3. Диагноз: при 
текущем качестве драйверов С400 будет не очень 
хорошим приобретением для систем с хилыми ЦП. 

Итог. С400 - весьма мощный ускоритель, со- 
ставляющий очень серьезную конкуренцию ТОТ2. 
Если Маігох сумеет значительно оптимизировать 
драйверы (а Еріс - Шгеаі), то у ТОТ2 практически 
не останется козырей. Пока же мы можем рекомен- 
довать 16-мегабайтный С400 всем, кто ищет не очень 
дорогой ЗБ-акселератор для системы с быстрым ЦП. 




ОіатопсІ Зіеаіііі III $540 



Цена 

Тип акселератора 
Чипсет 

Тип установленной памяти 
Установленный/макс, объем памяти 
Тактовая частота чипсета 
Тактовая частота памяти 
Тип шины 
ВАМйАС 

Видеовход/видеовыход 
Использованная версия 
драйверов для ѴѴіпсІоѵѵз 98 
Поддержка ОрепСЬ 



$110 
20/30 
83 8аѵаде4 Рго+ 
ЗОНАМ 
32/32 
125 МГц 
143 МГц 
АСР 

встроенный, 300 МГц 
нет/нет 

4.11.01.8007-8.10.07 
ОрепСІ. ІС0 



ПРОИЗВОДИТЕЛЬНОСТЬ 

*** 

КАЧЕСТВО РЕНДЕРИНГА 
★ ***^ 
ФУНКЦИОНАЛЬНАЯ ПОЛНОТА 




Фактически, 5аѵа§е4 - всего лишь модифика- 
ция чипсета годичной давности. 53 подлатала драй- 
веры ветерана 5аѵа§еЗБ, прилепила к нему второй 
текстурный процессор (для мультитекстурирования) 
и разогнала "старичка". Вот, собственно, и все но- 
вовведения. Тем не менее, 5аѵа§е4 поддерживает 
весь джентльменский набор функций современ- 
ных ЗБ-ускорителей: рендеринг в Тше Соіог, муль- 
титекстурирование, 24-битный 2-буфер с 8-битным 
буфером шаблонов, однопроходное наложение 
рельефа методом выдавливания, большие (до 
2048x2048) текстуры и АСР 4Х. Вполне естествен- 
но, что чип содержит и фирменный бонус $3 - 
сжатие текстур 53ТС. 

Плата от Оіатопсі попала к нам на тестирова- 
ние отнюдь не случайно. 22 июня этого года 53 
заявила о желании купить Біатопсі МиЫтесІіа. Ак- 
ционеры Оіатопсі пока еще не одобрили слияние, 
и сделка может не состояться, однако 53 полна ре- 
шимости довести затею до конца. Реакция партне- 
ров Оіатопсі и 53 последовала незамедлительно. 
Официальные лица КѴісІіа дали понять, что на по- 
ставки их будущих чипов альянс может не рассчи- 
тывать. Сгеаііѵе, выпускавшая ускорители на 5аѵа§е4, 
заявила о прекращении их производства. Таким 
образом, Оіатопсі остается практически единствен- 
ным крупным поставщиком плат на чипах 53. 

К нам на тестирование попала геіаіі-версия 
5іеакЬ III 5540. В эффектной коробке находились: 
сам ускоритель, СБ с драйверами, краткое руко- 
водство по установке и диск с "демкой" №ес! гог 
5реес1 III. Сама плата являла торжество минима- 
лизма: сделав разводку под выход на телевизор, 
цифровой интерфейс плоскопанельных мониторов 
и разъем геаШге соппесіог, Оіатопсі решил не ус- 
танавливать на 5540 все эти аддоны. Приятно, что 
на диске с драйверами поставлялся программный 
БѴБ-плейер 2огап 5огг ОѴТ). В отличие от ТОТ/ 
ТОТ2, новый чип 53 поддерживает компенсацию 
движения (функция, позволяющая не перерисо- 
вывать движущиеся объекты из кадра в кадр, а 
задавать лишь их начальное и конечное положе- 
ния, указав вектор перемещения), экономящую 
такты ЦП и снижающую нагрузку на видеоадап- 



ЖЕЛЕЗО ТЕСТИРОВАНИЕ 




л- 



тер. $540 неплохо справлялся с воспроизве- 
дением БѴО-ѴісІео даже на слабом по 
сегодняшним меркам Репііит II 300. 
Впрочем, платы на Ка§е 128 обеспечивают луч- 
шее качество видео при меньшей загрузке ЦП. 

Установка $540 прошла не без проблем. 
Последние версии драйверов Біатопсі, скачан- 
ные нами с сайта компании, отказались дру- 
жить с Оиаке 3. На сайте $3 мы нашли опти- 
мизированные под 03 бета-версии драйверов 
$аѵа§е4, но ^іпсіолѵз 98 признавать их отказа- 
лась (система просто не обнаруживала их в 
указываемом каталоге). Без вопросов вставал 
только устаревший софт от $3. На скрещива- 
ние іпЕ-файлов, позволившее установить све- 
жайшие драйверы, у нас ушло несколько ми- 
нут. Однако нет никакой уверенности, что 
пользователи смогут провести подобную опе- 
рацию самостоятельно. 

К качеству рендеринга $аѵа§е4 претензий 
не возникло - оно полностью соответствует стро- 
гим сегодняшним стандартам. Мы отметили 
лишь один недостаток: ошибки при наложении 
рельефа (Ьитр тарріп§) методом ЕтЬо$$іп§ (вы- 
давливание) в ЕхрепсІаЫе. А вот скоростью $540 
гордиться никак не может. Проблема в недоста- 
точной пропускной способности ОЗУ платы. 
Дело в том, что $аѵа§е4, как и его предшествен- 
ник, общается с памятью по узкой 64-битной 
шине данных. В этом свете интересно выглядит 
усиленное продвижение $3 идеи компрессии 
текстур. Сжатые текстуры не только занимают 
меньше памяти, но требуют от нее меньшей про- 
пускной способности. 

Со времени появления $аѵа§еЗО прошел 
уже год, однако игры, поддерживающие $ЗТС, 
широкого распространения не получили. Один 
из редких примеров - ЕхрепсІаЫе от Ка§е 
$оГгѵѵаге. Включение сжатия текстур в этой игре 
не принесло никакого эффекта (наблюдалось 
даже незначительное падение скорости на 1 гр$, 
связанное с необходимостью сжатия текстур 
перед загрузкой их в память платы). 

Характерная особенность $540 - практичес- 



ки полное отсутствие масштабируемости: 
скорость игр не возрастает при повыше- 
нии мощности ЦП. Единственное исклю- 
чение - ЕхрепсІаЫе в режиме 800x600 
Ні§Ь Соіог. Во всех остальных тестах пре- 
делы производительности платы дости- 
гались уже на Репііит II 300. Обеспечива- 
емая $аѵа§е4 практически бесплатная три- 
линейная фильтрация, конечно, приятный 
бонус, но плату она не спасает. 
Назвать $540 мечтой "оверклокера" (лю- 
бителя разгона) тоже нельзя. На имевшийся у 
нас экземпляр платы была установлена $БКАМ 
фирмы МІКА с временем выборки 7 наносе- 
кунд. Мы не смогли заставить работать па- 
мять на частотах выше 165 мегагерц. Сам чип 
стабильно работал на частотах до 150 МГц, 
но на производительности платы его разгон 
сказывался слабо (узким местом $540 остает- 
ся память). 

Итог. $геакЬ III $540 - ускоритель с явно 
завышенной ценой. $аѵа§е4 мог бы стать инте- 
ресным вариантом для относительно слабых си- 
стем (Репііит II 300 и ниже), если бы не более 
быстрые и дешевые конкуренты на ТІЧТ2 М64. 



Сгеаііѵе СгарМсз 
Віазіег Віѵа ТМТ2 Шіга 


■-- 


Цена 


$210 


Тип акселератора 


20/30 


Чипсет 


ІЧѵМіа Кіѵа Ш2 ІШга 


Тип установленной памяти 


ЗОВАМ 


Установленный/макс, объем памяти 


32/32 


Тактовая частота чипсета 


150 МГц 


Тактовая частота памяти 


183 МГц 


Тип шины 


АСР 


ВАМ0АС 


встроенный, 300 МГц 


Видеовход/видеовыход 


нет/есть 


Использованная версия 




драйверов для ѴѴіпсІоѵѵз 98 


Оеіопаіог 2.08 


Поддержка ОрепСИ 


ОрепСІ. ІС0 



ПРОИЗВОДИТЕЛЬНОСТЬ 

***** 

КАЧЕСТВО РЕНДЕРИНГА 
***** 
ФУНКЦИОНАЛЬНАЯ ПОЛНОТА 
к ****^ 




Корпорация ЫѴісІіа продает две версии 
ТЫТ2: стандартную и Шгга. Фактически, это 
одни и те же микросхемы, просто стабильно 
работающие на высоких частотах чипы отсор- 
тировывают и продают под маркой "Ультра". 
Чаще всего платы на базе ТІЧТ2 ІЛіга работа- 



ют на скоростях 150/183 мегагерца (частоты 
чипа и памяти соответственно). 

СгарЬіс5 Віазіег Кіѵа ТІЧТ2 Шгга - впол- 
не типичная плата на Шгга. Активный кулер 
(радиатор с вентилятором) стал стандартным 
атрибутом ускорителей этого уровня. Несколь- 
ко странно выглядит решение Сгеаііѵе устано- 
вить на плату 5СКАМ. Этот тип ОЗУ, как пра- 
вило, работает на меньших частотах, чем 
5БКАМ. Впрочем, жаловаться на качество па- 
мяти СВ Шіга грешно: ОЗУ стабильно работа- 
ло на частотах до 220 МГц. При разгоне чипа 
до 175 МГц скорость памяти пришлось сни- 
зить до 205 миллионов оборотов в секунду. 

Кроме самой платы, мы отыскали в ко- 
робке: многоязычное руководство пользова- 
теля внушительной толщины и, что особен- 
но приятно, отдельную брошюру с инструк- 
циями по установке на русском языке, пере- 
ходник из $-Ѵіс!ео в композитный видеовы- 
ход (разъем КСА), наклейку для калибровки 
монитора (необходимое для настройки цве- 
та ПО СоІогШс лежит на инсталляционном 
СБ), компакт-диск с драйверами и два СБ с 
полными версиями игр ЕхрепсІаЫе и Коііса^е. 
Комплектация платы столь свежими (и, по- 
моему, весьма достойными) играми заслужи- 
вает всяческих похвал. 

Результаты тестов СгарЬісз Віазіег Кіѵа 
ТЫТ2 ІЛіга произвели на нас впечатление. 
Серьезное. За последние несколько месяцев 
КѴісІіа удалось значительно оптимизировать 
драйверы, выжав из чипа нелишние грз. По- 
казательно, что сейчас на ТЭТ2 в Тгие Соіог 
свежая тестовая версия Оиаке 3: Агепа бега- 
ет с той же скоростью, что и Оиаке 2 в тех 
же разрешениях и на том же железе, но с 
драйверами трехмесячной давности. Дают о 
себе знать и дополнительные мегагерцы "Уль- 
тры": плата работает заметно быстрее стан- 
дартных Т1ЧТ2. 

Стоит отметить интересную инициативу 
Сгеагіѵе: компания разработала и выложила 
на сайте для пользователей своих плат эмуля- 
тор Сіісіе 2.Х (так называемый ІІпШесі-драй- 
вер). Утилита устанавливается поверх стандар- 
тных драйверов ТМТ/ТІМТ2 и перехватывает 
вызовы к Сіісіе, транслируя их в запросы 
ОігесвО. Эмулятор работает достаточно кор- 
ректно: мы без проблем запустили на нем 
Сіісіе-версию ІІпгеаІ, причем потери по срав- 
нению с БігесгЗО-портом игры составляли 
всего 1-3 грз. Отмечу, что все новые игры ис- 
пользуют третью версию Сіісіе, хотя это уже 



ТЕСТИРОВАНИЕ 



не столь важно. Фирменный АРІ от ЗсІГх уми- 
рает, и софт, заточенный исключительно под 
него, не выпускается уже давно. Эмулятор 
Сгеагіѵе рассчитан на старые, понимающие 
только Сіісіе игры. 

Итог. Сгеагіѵе СгарЬісз Віазгег Кіѵа ТІЧТ2 
Шгга - плата с великолепной производитель- 
ностью, отличной комплектацией и, что са- 
мое главное, самой низкой среди аналогов 
ценой. Если вы готовы заплатить за скорость 
$210 - лучшего выбора не найти! 



Сгеаііѵе СгарИісз 
ВІазіег Віѵа ТІІТ2 Ѵаіие 



Цена 

Тип акселератора 20/30 
Чипсет Ыѵісііа Кіѵа ТІШ МосІеІ 64 

Тип установленной памяти 80КАМ 
Установленный/макс, объем памяти 16/16 
Тактовая частота чипсета 
Тактовая частота памяти 
Тип шины 
ВАМЭАС 

Видеовход/видеовыход 
Использованная версия 
драйверов для ѴѴЫоѵѵз 98 
Поддержка ОрепСЬ 



ПРОИЗВОДИТЕЛЬНОСТЬ 

***^ 

КАЧЕСТВО РЕНДЕРИНГА 
***** 



125 МГц 
150 МГц 
АСР 

встроенный, 300 МГц 
нет/нет 

Оеіопаіог 2.08 
ОрепСІ. ІС0 




Т1ЧТ2 за такие день- 
ги? Невозможно? Правиль- 
но, невозможно, ибо это не| 
ТІЧТ2. Точнее, не совсем 
ТІМТ2. Тактовая частота и внут- 
ренности чипа остались без из- 
менений, однако шина памяти у Ѵ^Ё 
ТОТ2 Моаеі 64 (сокращенно - М64) 
обрезана до 64 бит (стандартные 1 
ТГ4Т2 связаны с памятью 128-битной % 
шиной данных). Результат - значитель- \ 
ное снижение производительности, осо- * 
бенно заметное в Тгие Соіог. 

Фактически, на М64 игры в 800x600 Тгие 
Соіог шевелятся медленнее, чем в 1024x768 
Ні§Ь Соіог (единственное исключение - 
Ораке 2, загружающий больше чип, чем па- 
мять платы). На ускорителе установлено "все- 
го" 16 мегабайт памяти. В принципе, М64 
способен адресовать все 32 Мбайта, однако 
дополнительное ОЗУ неизбежно поднимет 
цену платы. Нужны ли 32 мегабайта на бор- 
ту ТІЧТ2 вообще? Ответ тот же, что и в слу- 
чае с С400. ОрепСЬ-драйверы ТОТ/ТГШ, по- 
добно драйверам Маггох, не поддерживают 
АСР-текстурирование. Поэтому фанатам 
Оиаке 3, желающим играть в разрешении 
1024x768 Тгие Соіог при максимальной дета- 
лизации текстур, следует обзавестись платой 
с 32 "метрами" памяти. Впрочем, у владель- 
цев М64 вряд ли возникнет подобное жела- 
ние: 21 гр$ - этого явно недостаточно для 
нормальной игры. 




СВ Кіѵа ТОТ2 Ѵаіие, скорее всего, не 
разочарует адептов разгона: имевшаяся у 
нас плата стабильно работала на частоте 150/ 
200 мегагерц (частоты чипа и памяти соот- 
ветственно), догоняя по скорости в режимах 
Ні§Ь Соіог стандартную Т1ЧТ2 (в Тгие Соіог 
отставание М64 оставалось значительным). 

Безусловно, Ѵаіие не конкурент обыкно- 
венным ТЭТ2, однако найти ускоритель с 
полноценной версией чипа менее чем за $100 
в ближайшее время вам вряд ли удастся 
(Оіатопсі Ѵірег Ѵ770 16МЬ стоил на момент 
написания этих строк не меньше $110). По- 
этому будьте бдительны: если вам предлага- 
ют слишком дешевую плату на ТГ4Т2 - ско- 
рее всего, это М64. 

Зато более хилым ТЭТ и 5аѵа§е4 этот 
ускоритель почти не оставляет шансов. ТІЧТ 
еще может побороться за счет дешевизны, а 
вот покупка плат на чипах $3 при сегод- 
няшнем уровне цен на них практически 
лишена смысла. 




ІРАНК М 



Компьютеры 

Комплектующие 

Ноутбуки 



г' 




Модернизация 
Ваших компьютеров 



Наши цены и сервис 
приятно удивят Вас 



Скидки студентам и школі.нйкам 
Удобное расположение 

м. Поляны, ш. Октяйрьакдя шш у. ~р с- гонкой-: чд? 
1-ый Гоготанье інй тар.. дЭ, 214-Б1-2Я. 238-91-88 

-.ѵѵ/и. Іы-ікігі іи 



ЖЕЛЕЗО ТЕСТИРОВАНИЕ 



Ріатопгі Ѵірег Ѵ770 ЦИга ^ Щ'Щ^ 



МіІІеппіит МіІІеппіит Сгеаііѵе ОіатопсІ Сгеаііѵе ОіатопсІ ТІШ ТОТ ѴоосІооЗ 
С400 32МЬ С40016МЬ ТЫТ2 Ш(га Ѵ770Шіга Ш2 М64 ЗІеаІІп III 3000 

8540 



Тип акселератора 
Чипсет 

Тип установленной памяти 
Установленный/макс, объем памяти 
Тактовая частота чипсета 
Тактовая частота памяти 
Тип шины 
ВАМЭАС 

Видеовход/видеовыход 
Использованная версия 
драйверов для ѴѴіпсІоѵѵз 98 
Поддержка ОрепСЬ 

ПРОИЗВОДИТЕЛЬНОСТЬ 

***** 

КАЧЕСТВО РЕНДЕРИНГА 
***** 
ФУНКЦИОНАЛЬНАЯ ПОЛНОТА 
. **** 



20/30 

Мѵісііа Кіѵа ТМТ2 Шіга 
ЗОВАМ 
32/32 
150 МГц 
183 МГц 
АСР 

встроенный, 300 МГц 
нет/нет 

Оеіопаіог 2.08 
ОрепСІ. ІСО 




Плата комплектуется: кратким руководством по 
установке, СБ с драйверами и двумя компакт-диска- 
ми с полными версиями игр 5ирегЬіке ^огЫ 
СЬатріошЬір и ^іЫ Мегаі Соипггу (это нечто!). 
Интересная особенность: с помощью перемычек Ѵ770 
(как, впрочем, и $Іеа1іЬ III $540) можно обучить ра- 
ботать с АСР 4Х. Ни один современный чипсет мате- 
ринских плат не поддерживает этого режима переда- 
чи данных, поэтому по умолчанию АСР 4Х запре- 



У щен. И я сильно сомневаюсь, что современ- 
ные игры сумеют извлечь из этого режима хоть 
какой-нибудь прок. Проверить мои подозрения мож- 
но будет только после выхода І820 - первого чипсета 
с поддержкой 4Х. 

Удивляет отсутствие на Ѵ770 Шга выхода на те- 
левизор - стандартной возможности для ускорителей 
этого ценового диапазона. На плату установлен очень 
быстрый 5,5-наносекундный 50КАМ производства 
Нупсіаі. С неразогнанным чипом память стабильно 
работала на частотах до 230 МГц. Однако с бегающей 
на 175 мегагерцах "Ультрой" ОЗУ сотрудничало, живя 
на частотах не выше 200 МГц. Таким образом, ускори- 
тели ТЖ2 Шга от Сгеаііѵе и Оіатопсі если и отлича- 



ОЗА 


800X600 НідпСоІог 43,3 


43,1 


68,0 


67,8 


48,7 


40,2 


61,7 


42,1 61,2 


800X600 ТшеСоІог 42,4 


42,1 


57,8 


57,8 


32,7 


30,6 


48,1 


30,1 


1024X768 НідпСоІог 38,9 


38,5 


50,1 


50,1 


34,6 


25,3 


41,8 


27,0 42,0 


1 024X768 ТшеСоІог 35,5 


34,8 


40,7 


40,7 


21,4 


18,0 


33,2 


18,8 


ЕхрепоаЫе 


800X600 НідпСоІог 45,7 


44,9 


51,3 


51,2 


44,7 


44,7 


49,8 


37,2 45,7 


800X600 ТшеСоІог 43,6 


42,7 


48,5 


48,5 


28,7 


25,7 


43,0 


25,6 


1024X768 НідпСоІог 39,7 


38,5 


44,6 


44,6 


33,3 


33,0 


39,5 


24,4 44,0 


1 024X768 ТшеСоІог 35,7 


33,3 


37,5 


37,5 


20,1 


16,0 


30,6 


17,2 


Оиаке 2 сіетоі .сІт2 


800X600 НідпСоІог 76,5 


76,6 


98,8 


98,6 


54,1 


56,6 


84,0 


54,9 113,2 


800X600 ТшеСоІог 76,2 


75,8 


89,4 


89,4 


53,5 


54,0 


75,2 


46,3 


1024X768 НідпСоІог 64,4 


63,0 


70,1 


70,1 


40,1 


36,5 


58,0 


36,1 79,5 


1 024X768 ТшеСоІог 61,1 


60,1 


64,1 


64,1 


35,7 


34,0 


52,7 


29,8 


ІІпгеаІ 


800X600 НідпСоІог 37,0 


36,9 


51,5 


51,4 


44,0 


37,4 


50,0 


41,3 55,7 


800X600 ТшеСоІог 36,6 


35,8 


48,9 


48,9 


30,1 


30,2 


44,3 


30,3 


1024X768 НідпСоІог 29,8 


29,0 


44,3 


44,3 


34,9 


23,6 


40,8 


29,7 49,3 


1 024X768 ТшеСоІог 28,8 


28,2 


38,5 


38,5 


21,3 




33,0 


21,0 
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ОЗА 






800X600 НідпСоІог 


27,4 


43,7 


42,1 


39,1 




43,4 


39,8 






800X600 ТшеСоІог 


27,2 


42,1 


32,5 


30,6 




39,3 








1024X768 НідпСоІог 


26,5 


43,2 


34,2 


25,3 




41,8 


37,5 






1 024X768 ТшеСоІог 


26 


38,1 


21,4 


18 




32,8 








ЕхрепйаЫе 


1 




800X600 НідпСоІог 


29,6 


32,3 


31,9 


30,2 




32,1 


28,5 






800X600 ТшеСоІог 


29,4 


32 


27,5 


25 




31,9 








1024X768 НідпСоІог 


28,9 


31,2 


29,5 


28,2 




30,6 


28,1 






1 024X768 ТшеСоІог 


27,5 


30,4 


19,5 


15,8 




28,5 








Оиаке 2 сіетоі .сІт2 






800X600 НідпСоІог 


48,2 


68,4 


53,5 


54,8 




67,1 


77,9 






800X600 ТгиеСоІог 


48,2 


65,1 


52,4 


52,6 




63,8 








1024X768 НідпСоІог 


46,4 


63,1 


40 


36,4 




56,5 


71,5 


А 




1024X768 ТгиеСоІог 


45,8 


59,2 


35,6 


33,9 




51,5 








ЦпгеаІ 






800X600 НідпСоІог 


24,7 


32,1 


31,9 


33,1 




32,4 


34,1 






800X600 ТгиеСоІог 


24,9 


32,5 


27,6 


28,8 




31,9 








1024X768 НідпСоІог 


22,2 


30,8 


28,5 


23,2 




30 


32,5 






1 024X768 ТгиеСоІог 


21,8 


29,8 


19,5 






27,9 





ются по разгоняемости, то весьма незначительно. Итог. Біатопсі Ѵірег Ѵ770 Шга - отличный 

Результаты тестов этой платы особых сюрпри- акселератор. Единственный его недостаток - цена, 

зов не принесли: цифры практически совпадали с Плата Сгеагіѵе стоит меньше, обладая бОльшим 

показателями платы от Сгеаііѵе. количеством бонусов. 
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